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EDITO 


Hört... 


...Ihr des Nachts die klagenden Laute durchs Haus 
wehen? Das dumpfe Stöhnen? Das immer schwächer 
werdende Jammern? Ihr solltet Euch schämen, denn 

das ist Euer Super NES, das vor Hunger nicht schlafen 
kann. In seinem Modulschacht herrscht gähnende 

Leere, und die ausgelutschten, immer wieder neu 

durchgekauten Games geben auch nichts mehr her. 
Was für ein Glück für Euch beide, daß Ihr jetzt dieses 
Heft in Händen haltet: Hier stellen wir Euch eine Rie- 
sensammlung von Modulen vor, damit Ihr wieder ein 
glückliches Leuchten auf Euren SNES-Bildschirm zau- 
bern könnt. Vom Action-Game bis zur Simulation, 
vom Rollenspiel bis zum Jump’n’Run ist alles 
vorhanden, was Lust und Laune macht. 

Das Angebot an Spielen ist mittlerweile gewaltig, und 
auch für uns war es nicht einfach, eine sinnvolle Aus- 
wahl zu treffen. Um wenigstens Euch die Qual der 
Wahl etwas zu lindern (und Euer SNES vor dem Hun- 
gertod zu bewahren), stellen wir Euch in der Hauptsa- 
che nur qualitativ herausragende Games vor - von ein 
paar bemerkenswerten Ausrutschern mal abgesehen, 
auf die einfach aufmerksam gemacht werden mußte. 
So, und jetzt mal ran an die Arbeit. Sucht Eurem elek- 
tronischen Freund ein schmackhaftes Häppchen aus, 
aber überfüttert ihn nicht 
gleich. Ihr wißt doch: 
Verhungernde muß man 
langsam wieder aufpäp- 
peln. Ein paar Tips und 
Tricks haben wir als 
Nachtisch auch gleich mit 
dazugepackt. In diesem 
Sinne wünscht Euch allen 
einen guten Appetit, 


zu, 
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Firmenstory 


Gab es eigentlich mal eine Zeit vor Nintendo? Vermutlich 
schon, aber da muß man eine ganze Weile zurück- 
gehen -über 100 Jahre, um genau zu sein. 
Bereits 1889 mischte ein Urgroßvater 
des heutigen Nintendo-Chefs 
Yamauchi kräftigim Unter- 


haltungsbereich mit: 
Erstellte Spiel- 
karten 
her. 


Bis zu 
den Konsolen- 
Games, Ihr sie 
heute kennt, liebt und kauft, 
wares ein langer Weg. Nach ein paar 
Ausflügen ins Spielzeuglager stieg 
Nintendo 1979 voll ins Videospiel- 
Geschäft ein (z.B. LCD-Handhelds). 
Dann eine Katastrophe: 1983 erlitt 
die Welt der Videospiele nach dem 
ersten Boom einen unglaublichen Ein- 
bruch. Zu viele zu schlechte Games 
waren auf den Markt gekommen, nie- 
mand mochte mehr Geld für Bild- 
schirmvergnügen ausgeben. Fast alle 
Videospiel-Hersteller machten einen 
Rückzieher (Atari etc.). Aber Nintendo 
gab nicht auf. Dort wollte man es nun 


wie 


wirklich wissen und setzte auf das 
Famicom (den “Familien-Computer”), 
das 1983 zuerst in Japan und 1985 
dann unter dem Namen NES in Ameri- 
ka eingeführt wurde. 

Leute, die gerne spielen, liebten das 
neue System. Leute, die dafür ent- 
wickelten, weniger, denn Nintendo 
sicherte sich durch beinharte Lizenz- 
verträge an jedem verkauften Modul 
einen dicken Anteil. Zudem mußten 
alle Spiele durch eine sogenannte 
Nintendo-Qualitäts-Kontrolle, damit 
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sich das 
Drama der Spi- 
elemüll-Schwemme 
nicht wiederholen konnte. 
Schlecht bewertete Games wurden 
einfach nicht akzeptiert was manchen 
Lizenznehmer auf die Palme trieb. 
(Wenn man sich allerdings die heuti- 
gen Spiele ansieht, dann fragt man sich 
bei einigen doch, ob die jemals ein 
Prüfer zu Gesicht bekommen hat.) 
Zeitsprung. Exakt hundert Jahre 
nach Firmengründung erblickt der 
Game Boy das Licht der Spielewelt, 
wird ein Hit in Übersee und darf 1990 
zusammen mit dem NES seinen Sieges- 
zug auch in Europa antreten. 
Inzwischen war die Konkurrenz je- 
doch nicht untätig. Das Mega Drive 
von Nintendos größtem Konkurrenten 
Sega läuft dem japanischen Spiele- 
giganten in Amerika schwer den Rang 
ab. Um den technologischen Anschluß 
nicht zu verlieren, wird in kürze- 
ster Zeit die neue 16-Bit-Konsole auf 
den Markt geworfen: 1991 ist die 
Geburtsstunde des Super NES. In 
Anbetracht der kurzen Zeit, die zur 
Fertigstellung der Konsole zur Verfü- 
gung steht, muß allerdings auf 
Abwärtskompatibilitätt zum kleinen 
Bruder NES verzichtet werden. Das 
scheint die deutschen Käufer jedoch 
nicht weiter zu stören, denn als 1992 
auch die europäische Version auf den 
Markt kommt (zum Glück im runden 
Japan-Look und nicht das kantige Teil, 
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das in 
Amerika ver- 
kauft wird), geht nicht 
weniger als eine halbe Milli- 
on davon über die Ladentische. 
Inzwischen hat sich das SNES bestens 
etabliert und wartet auch mit einem um- 
fangreichen Spielangebot auf. Was die 
Qualität der Games anbelangt, ist hier von 
Top bis Superflop alles vorhanden (soviel 
zu der vielgerühmten Quality Control). 
Auf den SNES-Lorbeeren will sich 
Nintendo allerdings nicht ausruhen, 
der Sega-Schock sitzt wohl noch zu tief. 
So warten SNES-Games bereits mit etli- 
chen technischen Neuerungen auf. 
Hardwaremäßig ist ein spezieller Chip 
für den Mode 7 verantwortlich, der freie 
Bewegung der Grafik sowie beliebige 
Größenänderungen der Sprites mög- 
lich macht. 1992 erschien mit “Starfox” 
(hier “Starwing”) das erste Modul, das 
einen eigenen Spezialprozessor mit- 
brachte: Der “FX-Chip” bringt schnelle 
Polygon-Grafiken auf den Schirm. 
Obwohl damit für die kommende 
Zeit bereits eine Menge Spielspaß vor- 
programmiert ist, reicht das den Jungs 
aus Japan immer noch nicht. Echt ge- 
spannt dürfen wir deshalb auf das sein, 
was in der Nintendo-Hexenküche ge- 
rade schwer am Brodeln ist: Bis 1995 
soll ein völlig neuartiges 64-Bit-System 
(Code-Name: Project Reality) die Spie- 
lewelt revolutionieren. Die Maschine 
wird in Zusammenarbeit mit SCI ent- 
wickelt, mit deren Grafikcomputern 
zum Beispiel die Spezialeffekte für 
“Terminator 2” realisiert wurden. 
Nintendo hat's schon einmal ge- 
schafft, den Videomarkt auf den Kopf 
zu stellen — warum sollte das nicht 
noch mal klappen? m] 


Zubehör 


Jetztfängt der Spaßerstan 


r glaubt, daß mit 
der Anschaffung der 
Konsole und einigen 
Spielen das Geldaus- 
geben schon über- 


oder “die lieben 
Nebenkosten”: 
Über die Freuden 
des Zubehörs ist 
ein bißchen was 
zu sagen. 


standen sei, der irrt 
sich - und zwar kräftig! Es gibt noch so 


einiges an Zubehör, in das der begei- 
sterte Videospieler seine mühsam 
verdiente Kohle stecken kann. Man- 
ches mag zwar Luxus sein, o.k., 
aber Sinnvolles, was man unbe- 
dingt haben sollte, gibt esauch. 


Pad oder Stick? 


eben doch auf andere Hersteller 
zurückgreifen. 
Natürlich sollte man sich auf alle Fälle Eine interessante Alternative sind 


ein zweites Joypad und/oder einen programmierbare oder vorprogram- 
mierte Pads: Bei 
ihnen sind zusätz- 
liche Feuerknöp- 
wird! Schließlich schaut auch unter fe vorhanden, 


Joystick zulegen - nicht nur angesichts 
der Tatsache, daß das Original-Pad 
irgendwann mal den Geist aufgeben 
Zeit mal ein die entweder 
Kumpel vorbei, um im gemischten mit bestimmten 
Knopffolgen 

(z.B. den “Spe- 


Garantie von Zeit zu 


Doppel eine Runde Streetfighter oder 
Rock’n’ Roll Racing zu spielen. Man- 


che Spiele lassen sich mit einem stabi- cial Moves” 
len Stick ganz einfach auch besser von _ Street- 
steuern, fighter) be- 
Das Angebot auf diesem Sektor ist legt sind 
groß, allerdings sind auch die An- oder vom 


sprüche der verschiedenen Spieler 
sehr unterschiedlich. Gut, das Pad von 


Spieler frei 
belegt wer- 


Nintendo selbst ist gar nicht mal so den kön- 
übel. Manchmal ist jedoch automa- nen. Die 
tisches Dauerfeuer gefragt, und da freie Programmierung 


muß man dann 


kann bei manchen Games praktisch 
sein, eine feste Belegung ist Ge- 
schmackssache: Entweder willman 
wirklich Streetfighter-Experte wer- 
den, dann übt man die Specials 
eben bis zum Umfallen, oder man 
spart sich das Geld für Pad und 
Modul. 

Für Feinde von Kabelsalat gibt 
es sogar noch drahtlose Pads, 
die die Kontrollsignale per In- 
frarot an das SNES übertragen. 

Lediglich das Designer-Pad im Teak- 


7 


“Jetzt fängt der 
Spaß erst an” 


Ourfit gibt es unseres Wissens 


nach noch nicht. Vielleicht 
sollte Nintendo mal mit Mae- 
stro Colani reden (vielleicht 


auch lieber nicht!), 


Die Qual der Wahl 


Bei soviel Auswahl sollte man sich, 
bevor man nun irgendeinem grin- 
senden Händler 80 Steine in den Ra- 
chen stopft, erst mal darüber klar 
werden, was man wirklich will und 
welche Features man dafür braucht. 
Auch sollte man, sofern sich die Mög- 
lichkeit ergibt, das Traumteil vor dem 
Kaufausprobieren. So manches selbst- 
ernannte Super-Joypad erweist sich 
schon beim ersten Druck als absoluter 
Schwabbelschrott. 


Neben den Pads und 
Sticks gibt es zwei weitere Steuergerä- 
te: Einmal das SuperScope, eine ge- 
schmackvoll designte Plastikpanzer- 
faust, mit der man stilecht auf den Bild- 
schirm “feuern” kann (wird in 
Deutschland nicht offiziell vertrieben). 
Das Geld für diesen Schnickschnack 
sollte man sich allerdings sparen - es 
ist in einer SNE 


Maus wesentlich bes- 
ser angelegt. Die funktioniert nicht nur 
in Zusammenarbeit mit Mario Paint, 
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Zubehör 


Spieler aber immer noch seine 
drei Anfangsleben hat. Oder sie 
sorgen dafür, daß ein Timer nie- 
mals die Null erreicht bzw. daß 
stets volle Energie verfügbar 
ist. Und dann lassen sich da- 
mit auch noch nette Spielerei- 
en anstellen, wie etwa einen 
Mario im dezenten bonbon- 
rosa Latzhöschen durch die 
Gegend 
lassen. Aber das ist 


hüpfen zu 


nicht unbedingt der 
einzige Daseinszweck... 
Zwei Produkte haben sich 
sie wird auch von vie- bislang auf dem Markt durch- 
len neueren Spielen unterstützt und setzen können, nämlich das 
bringt dort erheblich verbesserte Steu- 
ermöglichkeiten. 


Game Genie und das Action 
Replay. Beide verfügen über 
das gleiche Funktionsprin- 
Mogeln mitMacht zip und einen Suchmodus 
für neue Codes, allerdings 
Man kann sich darüber streiten, ob die ist das Action Replay we- 
sogenannten Mogelmodule nun Spiel- _ sentlich weiter verbreitet. 


verderber, ein notwendiges Mit- Letzteres ist inzwischen 


tel zum Kampf 


auch in einer neuen Version erschie- 
nen, die statt der bislang üblichen vier 
mehr als 50 Codes für ein Spiel zuläßt. 


Born inthe USA 


Das Action Replay erlaubt nicht nur 
das Schummeln. Es ist ja ein Adapter — 
einfache Adapter ohne zusätzliche 
Features sind ebenfalls auf dem 
Markt — und ermöglicht so auch 
die Verwendung amerikanischer 
Module auf einem deutschen 
Gerät. Allerdings gibt es Gren- 
zen, denn neuerdings 
gehen die Spieleprodu- 
dazu 
durch zusätzliche Vor- 
kehrungen diesen 
Mißbrauch zu verhindern. Ei- 


zenten über, 


echt schweres Geschütz, nämlich der 
Umbau des S} 


S zum Multi-Norm-Gerät, 

Wurde der Eingriff durchgeführt 
(möglichst von einem Spezialisten!), 
dann genügt das Umlegen eines klei- 
nen Schalters, um wirklich alle Games 
zum Laufen zu bringen. 

Aber die Sache hat einen kleinen 
Nachteil, denn mit der Schalterbetäti- 
gung verändert sich auch das Bild- 

signal. Nur neuere Fernseher soll- 
ten damit keine Pro- 
bleme 


haben, denn 
meist genügt dann ein klei- 
nes Nachregeln. Und wer das SNES an 
einem Computermonitor betreibt (et- 
wa von Philips oder Commodore), hat 
in dieser Hinsicht ohnehin kaum Pro- 
bleme. 

Auswahl an Zubehör gibt es also 
reichlich, und das in allen Preisklas- 
sen. Über Sinn oder Unsinn eines Teils 
könnt aber letztendlich nur Ihr selbst 
entscheiden. Nur Ihr wißt, was Ihr für 
Eure und 


Games Euren Spielstil 


braucht (und was Euer Geldbeutel 
noch verkraften kann). oO 


gegen un- 

faire Spieledesigner oder 
ganz einfach nur praktisch sind. Ir- 
gendwie stimmt alles. Die Fähigkeiten 
der Dinger sind jedenfalls enorm: Sie 
sorgen dafür, daß an bestimmten Spei- 
cherstellen der Konsole immer ein 
konstanter Wert steht und gaukeln 


dem Spiel damit beispielsweise vor, 
daß der Gegner zwar getroffen, der 


& special 93 


gentlich schade, denn man- 
ches Game kommt nie oder 
erst mit großer Verspätung 
auf den deutschen Markt. 
Dann helfen nur noch ein 
NTSC/PAL-Konverter (wird 
zusammen mit einem ameri- 
kanischen SNES oder japani- 


schen Super Famicom an 
den Fernseher angeschlossen) oder ein 
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Schwarzer Schnäuzer, rote Hose, kes- 
se Mütze - das ist Nintendos Marken- 
zeichen Mario. Von Beruf Klempner, 
steht er mit beiden Beinen fest auf 
demBodenderSpielewelt. 


Marios Herkunft und sein wahres Al- 
ter sind ein Geheimnis, über das al- 
lenfalls spekuliert werden kann. 
Nureines istabsolut sicher: Als Figur 
in Videospielen trat er schon ziem- 
lich früh auf, etwa in dem affigen Te- 
lespiel-Klassiker Donkey Kong. Der 
Einfachheit halber nehmen wir als 
sein Geburtsdatum mal ganz einfach 
1985 an, denn damals erschienen 
die Super Mario Brothers zum ersten 
Mal für das zu diesem Zeitpunkt 
hochaktuelle NES. 

Ein Klassiker war geboren, von 
dem sich auch viele spätere Vertre- 
ter des Jump’n’Run-Genres inspirie- 
ren ließen. Der Erfolg ließ neben vie- 
len Clones auch bald offizielle Nach- 
folger auf den Plan treten. Schnell 
hatte Mario absoluten Kultstatus in- 
ne und wurde zum Firmenmaskott- 
chen von Nintendo. 

Die Zeiten und Möglichkei- 
ten der Spielekonsolen 
änderten sich, 
aber Mario blieb 
Mario. Dem neu- 
geborenen SNES 
gab Nintendo ein 
neues Mario-Aben- 
teuer mit auf den 
Weg, nämlich Super 
Mario World. Die bis da- 
hin erschienenen Klassiker blieben 
vorerst dem kleinen Konsolen-Bru- 


der NES vorenthalten — bis zum 
denkwürdigen Jahr 1993, denn da 
entschloß sich Nintendo, auch die 
SNES-Gemeinde am frühen Mario- 
Feeling teilhaben zu lassen. 

Die bislang erschienenen 
NES-Games wurden den 
optischen und akusti- 
schen Fähigkeiten ange- 
paßt, in ein handliches 
Modul gepreßt und 
den Mario-Fans zum 
Spielen freigegeben. 


Besserals die Originale? 


Nur ein geschickter Zug, um aus al- 
ten Games nochmals gehörig Profit 
zu schlagen? Nicht unbedingt, denn 
die sogenannten ollen Ka- 
mellen haben auch heu- 
te noch ihren Reiz. Und 
ein fairer Deal ist es 
allemal, schließlich 
gibt es vier an sich 
völlig unterschied- 
liche Spiele zum 
Preis voneinem. 
Auch das kleinste Nin- 
tendo-Gerät, der Game Boy, kam 
inzwischen zu Mario-Ehren. In ‘Ma- 
rio Land 2 — Sechs goldene Münzen’ 
z.B. zeigt Mario, daß er auch auf dem 
Minigerät nicht zuschlagen ist. 
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Vorschußlorbeeren 


Nicht verschwiegen werden soll 
hier Marios erster und einziger Aus- 
flug in eine klempnerfremde Umge- 
bung, der mit gewaltigem Werbe- 
rummel bombastisch vorbe- 
reitet wurde. 1993 
versuchte er 
sich in Ge- 
stalt von Bob 
Hoskins mit 
mäßigem Erfolg 
auf der Kinolein- 
wand, wozu als 
einziger Kommen- 
tar zu sagen wäre: 
Klempner, bleibbei Deinen Rohren. 
Mehr Erfolg hatte Mario bei diver- 
sen Lernspielen auf verschiedenen 
Systemen zu verzeichnen. ObMalen, 
Tippen oder Reisen mit Mario: Im- 
mer war viel Spaß angesagt. Und 
hier kam dann auch endlich einmal 
Marios ständig präsenter, aber mei- 
stens völlig unterforderter Bruder 
zum Zuge. In dem Erdkunde-Lern- 
spiel ‘Mario is Missing’ ist Luigi hel- 
denmäßig unterwegs, um Mario aus 
einer mißlichen Lage zubefreien. 
Eines zeigt sich bei all den vielen 
Mario-Spielen auf jeden Fall sehr 
deutlich: Klempner sind freundli- 
che, flexible und sehr brauchbare 
Leute. Auch im Computer. 
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Mario & Co. 


Superstarswerdennichtgeboren, undzum 
Superstar wirdman auchnicht von heute auf 
morgen. Sogarbeisoeinemcleveren 
Bürschchen wie dem Klempner Mario hates 
einige Zeitgedauert. Abererhates 
geschafft, undzwarbravourös, wennman 
sich diesen Titelgenauer ansieht. 


ario und sein mei- 
stens bescheiden 
im Hintergrund 
agierender Bruder 
Luigi treiben sich 


nun schon etliche 
Jahre nicht nur in der Kanalisation von 
Brooklyn, sondern auch auf diversen 
Computer- und 
herum, Das allerdings merkt man ih- 
nen in keiner Weise an, wenn man sich 
‘Super Mario All Stars’ in das Super NES 
lädt. Es entpuppt sich als eine Spiele- 
sammlung, auf der alle vier Mario-Ga- 
mes zusammengefaßt wurden. 


Konsolenspielchen 


Eine 
Besonderheit gleich vorneweg: Ob- 
wohl das Original-Gameplay erhalten 
blieb, wurde die Grafik komplett den 
Fähigkeiten der neuen starken 16-Bit- 
Konsole angepaßt. 


Super Mario Brothers 1 


Mit Super Mario Brothers fing 1985 
alles an: Der fiese Koopa überfällt 
eines Tages ein friedliches Königreich, 
entführt dessen Prinzessin und ver- 
wandelt die Bewohner in diverse leb- 
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lose Gegenstän- 
de und Monster. 
Nur ein echter 
Held kann hier 
Abhilfe schaffen 
- ein Held wie 
Klempner Mario. 

Es ist ein har- 
ter Weg bis 
zur Rettung der 
Prinzessin, denn 
Koopa hat jede 
Menge Fallen 
aufgestellt, die 
unserem Helden 
das Leben schwermachen sollen: Tiefe 
Abgründe, die nur durch geschicktes 
Springen bewältigt werden können, 
fiese Monster, die sich nur durch das 
Lebendgewicht eines Klempners be- 
eindrucken lassen, sowie eine Menge 
anderer Gemeinheiten säumen Marios 
Weg. 

Doch zum Glück ist Mario bei seiner 
Rettungsaktion nicht ganz hilflos: Zum 
einen unterstützt ihn natürlich ein 
geschickter Spieler am anderen Ende 
des Joypad-Kabels, andererseits gibt 
esin dem verwun- 
schenen König- 
reich auch jede 
Menge _ prakti- 
scher Gegenstän- 
de zu entdecken- 
zum Beispiel Su- 
perpilze, die dem 
Klempner zusätz- 
liche Lebensener- 
gie verleihen, Feu- 
erblumen, mit de- 
nen er seine Geg- 
ner schon auf Di- 
stanz ausschalten 
kann, oder Ster- 
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SCHIRTER 


Super 


ne, die ihn für kurze Zeit unbesiegbar 
machen. Allerdings liegt das Zeug 
nicht einfach so in der Gegend herum, 
sondern muß erst sichtbar gemacht 
werden, zum Beispiel durch das An- 
springen verschiedener Steinblöcke. 
Und so haben der Klempner und sein 
Steuermann wahrhaft alle Hände voll 
zu tun, um schließlich doch zum Ziel 
zukommen. 


TheLostLevels 


Bereits ein Jahr nach dem Release des 
ersten Games plauderte Nintendo qua- 
si aus dem Nähkästchen und entließ 
ein Game auf den Markt, das außer- 
halb von Japan bis heute in den Schub- 
Die 
Level waren wiederentdeckt worden, 
allerdings — wie gesagt — nicht offiziell 
für den europäischen Markt. Eigent- 
lich schade und für Mario-Experten 


laden schlummert: Verlorenen 


besonders traurig, denn die Lost Levels 
sind wirklich beinharte Besonderhei- 
ten! Um so erfreulicher, dafß diese 
Abenteuer jetzt auf der Mario-Spiele- 
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Sammlung mit enthalten sind. In 
Sachen Spielprinzip unterscheiden sie 
sich eigentlich nicht vom ersten Teil 
der Mario-Saga, allerdings wird alles in 
extrem verschärfter Form präsentiert. 
Das Leveldesign ist dermaßen hart und 
knifflig, daß man seinerzeit darauf 
verzichtete, diese Teile in die Erst- 
ausgabe zu packen. Der hohe Schwie- 
rigkeitsgrad führt auch heute noch 
dazu, daß so mancher kompetente 
Mario-Freak sich insgeheim mit Hara- 
kiri-Gedanken durchs Leben schleppt. 
Das Spielerleben ist eben hart — vor 
allem in diesem Fall, wo angeblich 
nicht einmal die Programmierer so ge- 
nau wissen, wie viele Levels denn nun 
eigentlich wirklich verlorengegangen 
waren... 


Super Mario Brothers 2 


Der offizielle zweite Teil des Mario- 
Epos fiel etwas aus der Reihe: Mit ei- 
nem optimistischen “Mario? Kann 
doch gar nicht so schwer sein!” auf 
den Lippen holten und holen sich bis 
heute die Mario-Jünger so manche 


Mario & Co. 


blutige Nase, bis 
sie endlich ka- 
pieren, daß man 
hier Gegner nicht 
durch einfaches 
Draufhüpfen 
plattmacht, son- 
dern das Ziel 
durch geschick- 
tes Bewerfen mit 
diversen Garten- 
produkten er- 
reicht. 

Neben der bis- 
lang gewohnten 
Jump’'n’'Run-Geschicklichkeit wird hier 
an manchen Stel- 
len auch das Hirn 
der Spieler durch 
kleine Puzzles et- 
was gefordert — 
vielleicht ein 
Grund dafür, daß 
das Game sich 
damals nicht so 
recht durchset- 
zen konnte. Wer 
aber vorurteils- 
los alles vergißt, 
was er bislang in 
Sachen Mario 
gesehen hat, der 
findet hier ein zwar gewöhnungs- 
bedürftiges, aber auch gehaltvolles 
Game. 


Super Mario Brothers 3 


Mit dem dritten Teil der Reihe ist die 
Klempner-Welt auf alle Fälle wieder in 
Ordnung. Mario glänzt in alter Frische, 
aber mit vielen neuen Fähigkeiten und 
Features. Dazu gibt's ein abwechs- 
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lungsreiches Gameplay: Neben den 
Jump’n’Run-Teilen warten diverse Ge- 
schicklichkeits- und Bonuseinlagen, 
darüber hinaus eine Unmenge an 
Levels und Überraschungen, die 
Mario-Fans einfach glücklich machen 
müssen. 

Und glücklich dürfte auch jeder an- 
dere SNES-Besitzer sein, der sich die 
“All Stars” zulegt! Vier Klassiker in ei- 
nem Modul, da sollte man einfach 
nicht dran vorbeigehen, das sollte in 
keiner Sammlung fehlen - es sei denn, 
man ist absoluter Mario-Hasser und 
flirtet lieber mit einem seltsamen blau- 
en Igel. Aber das ist wieder eine völlig 
andere Geschichte. 


ie: würden mehr al 
komplette Sonderausgabe füllen, 


Mario & Co. 


Super Mario World 


Muß dieses Game eigentlich noch einmal separat 
vorgestellt werden? Normalerweise ist es doch bereits 
im Besitzvon soziemlich jedemBesitzereinesSNES. 


icherlich hat fast jeder SNES- 

Besitzer dieses Spiel, aber 

eben nur fast jeder, denn es 

gehört leider nicht in allen 

Fällen zur Grundausstattung 

des SNES: Wer stolz darauf 
war, sein Super NES damals für etwas we- 
niger Geld, dafür aber auch ohne ein zu- 
gehöriges Modul zu kaufen, der schaut 
heute vielleicht ein wenig in die Röhre. 
Immerhin war Super Mario World der er- 
ste offizielle Auftritt von Mario auf dem 
SNES, auch besitzt das Game als Krönung 
Jump’n'Run-Genres 
längst Kultstatus. 


des inzwischen 


Die Story ist natürlich Mario-typisch: Der 
böse Bowser macht sich mal wieder un- 
beliebt, entführt den königlichen Nach- 
wuchs Daisy und muß zur Rechenschaft 
gezogen werden. Marios Weg zur Rettung 
der Prinzessin ist lang, hart und steinig, 
denn satte 96 Levels sind zu überwinden, 
bis er Bowser endgültig die Leviten lesen 
kann. Und nicht genug, daß die einzelnen 
Levels an sich schon recht haarig sind, 
nein, Bowser hatauch noch an strategisch 
wichtigen Stellen seinen eigenen hinter- 
hältigen Nachwuchs postiert: Am Ende 
von jeder der acht Welten steht ein 
Schloß, in dem es nicht nur von Fallen 
wimmelt, sondern das auch Heimstatt je- 
ner Mini-Bowsers ist, die unserem Klemp- 
ner das Leben gehörigschwer machen. 
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Jump’n’Run-Klassiker 


Schon der Weg zu diesen Schlössern ist — 
wie gesagt — kein Zuckerschlecken. Hier 
gibt es alles, was das Herz eines Jump'n’ 
Runners erfreut: tiefe Abgründe, gemeine 
Gegner, unberechen- 
bare Plattformen und 
jede Menge versteckte 
Bonusräume. Mario hat 
natürlich seine übli- 
chen Tricks drauf, aller- 
dings sind Super- und 
Feuer-Mario nur ein 
Aspekt der Geschichte. 
Neben den aus dem 


dritten Teil der Saga 


bekannten 
kann 


Flugcapes 
Mario an 
manchen Stellen auch 


sich 


eine besondere Art von 
Blähung einhandeln, die ihn zu einem 
Ballon macht 

Und dann ist da auch noch Yoshi, jener 
sympathische Dinosaurier, der Mario an 
vielen Stellen hilfreich zur Seite steht. Als 
Reit- und Sprungtier ist er zwar schon ei- 
ne große Hilfe, aber das nette Tierchen 
hat noch mehr drauf: Nicht nur, daß er 
Mario vor der Kollision mit Gegnern 
schützen und die Fieslinge notfalls ein- 
fach verschlucken kann, es bringt auch 
manches Mal Vorteile, wenn Yoshi einen 
Schildkröten-Panzer verschluckt, denn 
dann spuckt er anschließend entweder 


Feuer, kann fliegen oder hat sonst noch 
einige tolle Sachen drauf. 


Hart, aberfair! 


Der Weg zu Bowser ist hart, fair und ab- 
wechslungsreich. In einigen Levels gibt 
es alternative Ausgänge, die oftmals eine 
Abkürzung bedeuten, manchmal aber 
auch in neue, unbekannte Dimensionen 


führen, z.B. in eine Bonuswelt, die zwar 


Be Re 


nur schwer zugänglich ist, aber auch ein 
völlig neues Mario-Feeling bietet. 

Tolle Gr 
Soundtrack und ein abwechslungsrei- 
ches Gameplay — da kommt wirklich 
Freude auf. Dieses Modul hat das Zeug 


afiken, ein Mario-typischer 


dazu, auch überzeugte Jump’n'Run-Geg- 
nerzu bekehren. o 


Tip: 
ip: 
Normalerweise läßt sich das Game nur 
an bestimmten Stellen speichern, et- 
wa am Ende eines Schlosses oder in 
den Geisterhäusern. Daher Ist es sehr 
lästig, wenn man endlich ein oderzwei 
s geschafft hat, aber trotzdem 
ne Speichermöglichkeit in Sicht ist. 
t es aber 


Mit einem kleinen Trick 
doch: Ein bereits durchspieltes Level 
kann man immer wieder neu spielen, 
indem man Mario auf der Übersichts- 
karte auf das gewünschte Level stellt 


und es normal startet, Nimmt man 
afür beispielsweise das recht einfa- 
he Donut-Geisterhaus, ist ein Abspei- 

chernjederzeiteinfachmöglich. 


Mario & Co. 


Mario, Mario, und 
kein Ende. Nachdem 
unser Lieblingsklem- 
Pner bereits erfolg- 
reich seine Hüpf- und 
Springtalente unter 
Beweis gestellt hat, 
darf er sich nun auch 
alsRaserbewähren... 


ario als Verkehrs- 
rowdy? Das ist 
nun wirklich mal 
etwas völlig ande- 
res! Mario und sei- 
ne sieben besten 
Freunde und Feinde treten gegenein- 
ander an, um in einem Go-Kart-Ren- 
nen festzustellen, wer von ihnen nun 
der beste Fahrer ist. Mario und Luigi 
werden natürlich als die Favoriten ge- 
handelt, aber auch die Konkurrenz 
macht sich einige Hoffnung: Tritt doch 
Bowser höchstpersönlich an, um die 
lästigen Klempner in ihre Schranken 
zu verweisen, geflankt von einem 
Koopa Troopa und Donkey Kong als 
Vertreter der etwas fieseren Seite. Aber 


auch die gute Seite ist nicht ganz frei 
von Neidern, denn die Prinzessin, Yo- 
shi und Toad wollen es den beiden 


Brüdern ebenfalls mal gehörig zeigen. 


Startfrei 


In drei Rennserien zu je fünf Kursen 
gilt es, die persönlichen Fahrkünste 


unter Beweis zu stellen. Eigentlich 
kein Problem, hat doch jeder Fahrer 
seine Stärken und Schwächen, die es 
nur geschickt auszunutzen gilt. Aber 
von wegen — so ganz fair geht es bei 
diesen Rennen auch nicht zu. Da flie- 
gen Schildkrötenpanzer durch die Ge- 
gend und fegen die Mitfahrer vom 
Feld, Ausrutscher auf Bananenschalen 
sind ebenso an der Tagesordnung wie 
peinliche Verkleinerungspilze. Wer 
mit seinem Wagen darüber fährt, 
schrumpft für eine kurze Zeit auf Mini- 
format und kann dann von seinen Ge- 
genspielern ganz einfach überrollt 
werden. 

Auch die Strecken haben es natür- 
lich kräftig in sich. Die Kurse 
Mushroom Cup sind zwar noch relativ 
harmlos, bei den Strecken des Flower- 
und Star-Cup ist dann aber schon eini- 
ges an Geschicklichkeit vonnöten, um 
den ersten Platz zu erreichen. 

Aber damit ist es noch nicht getan, 
gibt es doch auch noch zwei Hub- 
raum-Klassen: Nur wer aufallen Serien 


des 


der höchsten Klasse den ersten Platz 
belegt, der qualifiziert sich auch für 
den Special'Cup, in dem fünf neue, 
harte Kurse zu bewältigen sind. Und 
erst dann steht der absolute Champion 
fest. 
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Action mit Mario 


Es ist ein toller Rennspiel-Spaß, der 
hier in Mario-typischer Grafik abgeht, 
begleitet von einem unterhaltsamen 
Soundtrack. Besonders viel Spaß 


macht der Zweispielermodus,. denn 
hier geht es darum, dem Gegenspieler 
mit Schildkrötenpanzern auf verschie- 
denen Parcours drei Ballons vom Kart 
abzuschießen — da ist Dauerspaß ga- 
rantiert. 


Mario als Firmenmaskottchen ist 
zwar eine Sache für sich, aber mit die- 
sem Game, das die Mario- Bömosphärg 


RURLLRI 
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Mario is Missing 


.... 


nicht 
etwa Ferien in den 
Gefängniszellen 
von Miesling Bow- 
Schloß. Er 
sitzt dort fest, weil 
Bowser ihn erwischt hat, als Mario sei- 


ario macht 


SEeIS 


nen neuesten und echt genialen Ver- 
brecherplan durchkreuzen wollte: Mit 
Hilfe von Hunderten von Haartrock- 
nern sollen die Polkappen geschmol- 
zen und unsere gute alte Erde soll 
komplett überflutet werden. Tja, und 
weil Mario im Moment in seiner Bewe- 
gungsfreiheit etwas eingeschränkt ist, 
muß Brüderchen Luigi diesmal die 
Welt retten. 


Mit dem Stadtplan 
unterm Arm 


Die Action beginnt in Bowsers Schloß, 
wo Luigi sich durch die fünf Türen der 


einzelnen Levels 
blind in verschie- 
dene Städte tele- 
portiert. Bowsers 
Kumpane, die 
Koopas, sind be- 
reits dort und wa- 
ren nicht gerade 
untätig. Sie haben 
Städten 
wertvolle Arte- 
fakte geklaut, was 


in den 


die  Bürgermei- 
ster der jeweili- 
gen Orte ver- 
ständlicherweise ziemlich fertigmacht. 
Auf Stadtplänen sind die angestammten 
Plätze der Sehenswürdigkeiten einge- 
zeichnet. Dort gibt es dann auch erste 
Infos über später dringend benötigte ge- 
schichtliche Hintergründe. In welcher 
Stadt Ihr Euch befindet, das läßt sich am 
schnellsten durch das Studium der Lo- 
kalzeitungen feststellen. Diese Lektüre 
ist schwerstens zu empfehlen, denn so- 
lange Ihr nicht wifst, wo Ihr seid, könnt 
Ihr Euren Dinosaurier-Freund Yoshi 
nicht herbeirufen und damit auch nicht 
in Eure eigene Welt zurückkehren. 

Als zweites müßt Ihr herausfinden, 
welche Gegenstände in der Stadt von 
Bowsers Komplizen geklaut wurden. 
Lauft in der Stadt umher (ein Trip 
durch die Kanalisation ist nicht zu ver- 
achten), findet die fiesen Schildkröten, 
nehmt ihnen ihre Beute ab und bringt 
die Gegenstände an die richtigen Orte 
zurück. Bevor Ihr jedoch die guten 
Stücke abliefern dürft, müßt Ihr erst 
noch ein paar Fakten über die jeweili- 
gen Gegenstände in Erfahrung brin- 
gen. Mogeln gibt's hier nicht — die 
Wächter sind unbestechlich und wis- 
sen genau, ob eine Antwort richtig ist 
oder nicht. 

Habt Ihr die Stadt erfolgreich von 
klauwütigen Schildkröten gesäubert, 
sucht Ihr auf Yoshis Rücken die Röhre, 
die Euch zu Bowsers Schloß zurück- 
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Wohl dem, der eine 
Familie hat! Nicht et- 
wa Mario ist in die- 
sem Spiel der Held, 
nein, sein Bruder Luigi 
muß diesmal ran, 
denn Mario steckt bis 
zum Hals in Schwie- 
rigkeiten, oder bes- 
ser, in Erzfeind Bow- 
sers Verlies! 


bringt. Und schon kann's durch das 
nächste Portal in die nächste Stadt ge- 
hen. 

Ein Zeitlimit sorgt dafür, daß Ihr 


Euch ein bifchen beeilen müßt. 
Außerdem bekommt Ihr um so mehr 
Punkte, je kürzer Ihr Euch in einer 
Stadt aufhaltet. 

“Mario is Missing” ist absolut nicht 
das, was man unter einem Actiongame 
versteht. Es ist ein Spiel, das in die Edu- 
cation-Ecke gehört und dort eine echte 
Lücke schließt: Es dürfte kaum eine 
unterhaltsamere Möglichkeit geben, 
harte Erdkunde-Facts zu büffeln. Und 
wenn Ihr dabei auf die Schnelle noch 
ein bißchen die Erde rettet, hat be- 
stimmt niemand etwas gegen eine aus- 
gedehnte Spielsession einzuwenden — 
am wenigsten Euer Klempner Mario. 


ao 


Tip: 


Redet mit allen Leuten, denen Ihr 


begegnet. Die meisten Passanten 
sind sehr nett und helfen gerne mit 
Informationen aus. 
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in Unterschied zu anderen 

Mario-Produkten wird gleich 

an der Packung sichtbar; die 

ist nämlich ungefähr vier- 

mal so groß wie ein 'norma- 

les’ Nintendo-Spiel. Das hat 
auch einen guten Grund, denn schließ- 
lich findet Ihr nicht nur Modul und 
Handbuch in der Kiste, sondern auch ei- 
ne SNES-Maus samt Mauspad. Damit soll 
Mini-Michelangelos Gelegenheit gege- 
ben werden, ihre Kreativität auf dem 
Bildschirm statt an Mutters neuen Tape- 
ten auszutoben. 

Bierernst geht es dabei 
natürlich nicht zu. Schon der 
Titelbildschirm ist dafür ein 
ausgezeichnetes Beispiel: 
Klickst Du die einzelnen 
Buchstaben an, kriegst Du 
lauter witzige Episoden ge- 
zeigt, bei deren Betrachten 
der eigentliche Zweck des 
Spiels schon mal völlig in den 
Hintergrund tritt (für Vor- 
schulkinder quasi ein Spiel im 
Spiel). Und ganz nebenbei 
wird so der Umgang mit der 
Maus geübt. 

Im Gegensatz zu den hübsch auf 
ihren Plätzen bleibenden Buchstaben 
flitzt Klempner Mario ständig über den 
Bildschirm. Schaffst Du es, ihn an- 
zuklicken, geht der Spaß erst richtig 
los, denn jetzt kommst Du in den Mal- 
bildschirm. Viele Farben, Muster und 
sogar fertige Stempel stehen Dir zur 
Verfügung. Dicke und dünne Pinsel, 
Flächenpinsel, Kreise, Linien, Vier- 
ecke und natürlich die berühmte 
Sprühdose fehlen ebenfalls nicht. Die 
Bildelemente können kopiert, gedreht 
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Wer sagt denn, daß Klempner nix von Kunst 
verstehen? Für malbegeisterte Nachwuchs- 
marios hat Nintendo sich etwas ganz Beson- 


dereseinfallen lassen. 


oder gespiegelt werden, so daß der 
Phantasie keine Grenzen gesetzt sind. 
Und wenn Dir das Resultat nicht ge- 
fällt, setzt Du einfach den Löschflitzi in 
Aktion. Drei (auch abschaltbare) Hin- 
tergrundmusiken wollen Dir die Arbeit 
versüßen. 


Michelangelo und Mozart 


Deine Kunstwerke kannst Du übrigens 
auch mit eigenen Musiken verzieren. 


Zu diesem Zweck wurde extra ein Kom- 
positionsworkshop eingebaut, den Du 
mit einem einfachen Klick auf ein Tasta- 
tur-Icon aktivierst. Durch Anklicken der 
Notenlinien stellst Du dann Deine Melo- 
dien zusammen; sogar Akkorde sind 
möglich. 15 Klangeffekte sorgen dafür, 
dafs es (im wahrsten Sinne des Wortes) 
nicht eintönig wird. Außerdem gibt die- 
ser Programmteil einen guten Einblick 
in künftigen Musikunterricht, da alle ge- 
bräuchlichen Elemente wie Takt, Noten- 
schlüssel etc., auf witzige Weise und 
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überhaupt nicht langweilig benutzt wer- 
den. Daß Mario auch bei der Musik her- 
umturnt, verstehtssich von allein. 

Sind Bild und Hintergrundmusik fer- 
tig, kannst Du das Ganze auch noch mit 
Animationen Mit einem 
bischen Aufwand können so richtige 
kleine Zeichentrickfilme zusammenge- 
bastelt werden. 


versehen. 


Wenn Du Deine Kunstwerke allerdings 
für die Nachwelt erhalten willst, kommt 
der einzige Schwachpunkt des Moduls 
zum Vorschein. Einen ‘Film’ oder ein Bild 
kannst Du abspeichern. Sollen 
aber mehrere Bilder konserviert 
werden, mußt Du das SNES an 
einen Videorecorder an- 
schließen. Das ist relativ einfach 
und wird im deutschen Hand- 
buch detailliert beschrieben. 

Nicht nur, um die Beherr- 
schung der Maus zu üben, ist 
zwischendurch mal eine Partie 
‘Gnat Attac’ nicht schlecht. 
Dieses eingebaute ‘Klatsch die 
Mücke’-Geschicklichkeits- 
spielchen, bei dem Du mit ei- 
ner Fliegenpatsche auf Unge- 
zieferjagd gehst, ist echt witzig 
und macht unheimlich Spaß. Nach je- 
weils 100 geplätteten Stechfliegen steh- 
st Du dem Chefpieker gegenüber, und 
dann kann man Dir nur noch viel Glück 
und gute Reaktion wünschen! O 


Fast immer, wenn Mündungsfeuer aufblitzt, 


Laserstrahlen durch das $zenario zucken, 
Raumschiffe durchs Bild sausen und Aliens 
säuresabbernd umhergeistern, ist Action an- 


gesagt. 


Was ein echtes Actionspiel 
ist? Eine gute Frage, auf die es 
keine bindende Antwort 
gibt. Es ist schlicht und er- 
greifend Definitionssache. 
Einigen wir uns deshalb viel- 
leichtersteinmaldarauf, daß 
ein Game dann der Kategorie 
Action zuzurechnen ist, 
wenn viel Reaktionsvermö- 
gen und genaues, schnelles 
Steuern gefragtsind. 

Im Grunde war das Action- 
spiel eines der ersten Com- 
puterspielgenres überhaupt. 
Space Invaders, Galaga und 
Galaxian legten in den Spiel- 
hallen vor über zehn Jahren 
den Grundstein, auf dem 
auch heutige Actiongames 
noch aufbauen. Aber nicht 
nur  Ballerspiele, auch 
Shoot’em-Up genannt (was 
soviel wie ‘Knall sie ab’ be- 
deutet), machen das Genre 
aus. ‘Pacman’ ist ebenfalls 
ein Klassiker der ersten Stun- 
de und ein Actionspiel. Ver- 
gleicht Ihr ‘Pacman’ und ‘Ga- 
laxian’, merkt Ihr schon, wie 
verschieden die Games sein 
können, die in ein und der- 
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selben Kategorie geparkt 
werden. 

Noch bunter wird die Situa- 
tion, je weiter wir uns der Ge- 
genwart nähern. Da tauchen 
Games auf, die Hybriden aus 
mehreren anderen Genres 
sind- Spiele, die Euch ein Le- 
vel präsentieren, das eindeu- 
tig Action ist, aufdas aber ein 
zweites Level folgt, in dem 
Ihr mit Eurer Spielfigur lau- 
fenundhüpfen müßt. 

Tja, und weil das alles in- 
zwischen munter kunter- 
bunt drunter und drüber 
geht, haben wir uns einfach 
für folgende Definition ent- 
schieden: Wenn Ihr schnell 
sein müßt wie der Teufel 
oder wenn geballert werden 
muß, daß die Schwarte 
kracht, wenn das Spiel so 
aufregend ist, daß Euch das 
Adrenalin aus den Ohren 
schießt — dann ist es ein 
Action-Game. 
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Pr chandtaten erfordern Ge- 
genmaßnahmen, und so 
macht sich ein Trupp.muti- 
ger Helden auf den Weg, 
um den Planeten-Katakis 
von der Schreckensherr- 
schaft eines bösen Maschinen-Mies- 
lings zu freien. Der hat dieserorts ei- 
ne riesige Armee furchterregender 
Monster losgelassen, die nun die arme 
Bevölkerung terrorisieren. 


Anzug mit Pfiff 


Aber was tut man gegeg, eine solche 


Übermacht? #Sicherheitshalber den 
ganzen Planeten verdampfen, damit 
die intergalaktische Pest sieh nicht 
ausbreitet? Ein verlockender Gedanke, 
alper cs gibt noch eine elegantere Me- 
thode: Die Kämpfer der lokalen Ein- 
greiftruppe verfügen nämlich über 
hochmoderne Kampfanzüge, die ei- 
nem einzelnen die Feuerkraft einer 
sanzen Armee verleihen. Und mit die- 


sem Dress, auch Turrican genannt, 
sollten,so ein paar Aliens und Mutan- 


ten doch kein Problem darstellen, 


oder? In der Tat verfügt der Kampfan- 


- w 
u special 93 
| 


zug über einige interessante Featufßs, 
insbesondere durch sein breites Waf- 
'enarsenal: Vom Fächerschuß über 
lasıgabälle und Laser bis hin zu ei- 
nem Lähmstrahl ist alles vorhanden, 
um Fieslinge einigermaßen aus dem 
Konzept zu bringen. Außerdem ist das 
Ding relativ stabil und hat auch noch 
@inige nette Gags wie etwa alleszerfet- 
zende Energicfelder auf Lager. Was 


kann da noch schiefgehen? 

Sicherheitshalber werden noch eini- 
ge Container mit Ausrüstungsgegen- 
ständen auf der Planetenoberfläche 
verteilt. Danach kann es losgehen. Die 
Aufgabe unseres Helden ist eigentlich 
einfach: alle Gegner abballern, die Bo- 
nuscontainer finden und 
überleben — möglichswbis zum Ober- 
Alien. 


natürlich 


» Klassiker mit Gehalt ” 


Eigentlich handelt es sich um ein recht 
simples und altbekanntes Spielprin- 
zip, das jedoch trotzdem voll begei- 
stert: Die Levels sind abwechslungs- 
und 


reich intelligent gestaltet, der 


Schwierigkeitsgrad ist ®@ngemessen 


1 * 


Welch eine Unver- 
schärmiheit: Da lebt 
eine Welt ziemlich 
fiedferiig vor sich 
hin, und gines Tagss 
kormnrflit ein Bösewicht 
daher und versklavt 
ganz= einfach den „ 
Plansien... ” 


höCh, aber niemals unfair, und die At- 
mosphäre ist perfekt. Wenn man dann 
noch bedenkt, daß sich die Program- 
mierer des deutschen Softwarehauses 


actor 5 auf die kleinste auf dem SNES 
übliche Speicher 


apazität beschrän- 
ken mußten, dann ist das Resultat fas- 
Anicrend. 

Neben dem intelligenten Gameplay 
begeistert auch der Soundtrack vor 
Chris Hülsbeck, der — gemeinsam mit 
einigen ger 
schon für die genialen Heimcomputer- 
Ve 
war. Im Vergleich zu einigen neueren 


Programmierer — auch 


onen des Games verantwortlich 


Ballerorgien wirkt das @ame vielleicht 
etwas antiquiert, aber es ist eben ein- 
fach anders. 


Action 


Ja, was denn nun: Prügelspiel? Oder Parodie 
auf Prügelspiele? Oder eine geniale Mi- 
schung aus beidem? Das ist in diesem Fall 
reine Geschmackssache... 


nbestritten ist die Genia- 
lität des Prügelspiels/ 
der Prügelspiel-Parodie 
Clayfighter. Games, in 
denen es darum geht, 
daß sich zwei Leute mit 
mehr oder weniger eleganten und 
akrobatischen Kicken und Tritten die 
Birne weichkloppen, gibt es auch auf 
dem SNES inzwischen zur Genüge. 
Streetfighter II ist in dieser Hinsicht si- 
cherlich der Klassiker des Genres; Clo- 
nes und Varianten sind zahlreich. Ob 
sich da nun martialische Superhelden 
gegenseitig die Fresse polieren, oder 
ob es mehr oder weniger bekannte 


K(r)ampfkröten sind — irgendwie ist 
sich alles gleich. 


Thema mit Variationen 


In diesem Sinne macht eigentlich auch 
Clayfighter aus dem Hause Interplay 
keine Ausnahme: Auf einen kleinen 
unscheinbaren Zirkus fällt eines 
Nachts ein seltsamer Meteor und ver- 
wandelt die Artisten in gar seltsame 
Lehmfiguren. Jeder dieser “Lehm- 
kämpfer” hat seine Besonderheiten, 
alle aber haben ein Ziel: Herrscher 
über den Zirkus zu werden. Und das 
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gehteben nur, wenn sie sich gegensei- 
tig verprügeln, auf daß der Beste den 
Titel einheimse. 

Jede der Figuren hat unterschiedli- 
che Kicke und Tritte drauf, mit denen 
sie den Gegnern ordentlich wehtun 
kann. Wer einen Gegner zweimal be- 
siegt hat, der darf sich am nächsten 
versuchen, bis schließlich der Ober- 
boß aufdem Programm steht. 


Lehm’s gefährlich 


Soweit ist eigentlich alles beim alten — 
wären da nicht diese wahrlich sonder- 
baren Kämpferfiguren: ein grüner 
Schleimklumpen, der aussieht wie 
Kermit, sich aber in einen recht effekti- 
ven Schuh oder Hammer verwandeln 
kann. Oder ein Geschöpf, das aussieht 
wie zusammengeknotete Bandnu- 
deln. Oder ein Schneemann, der einen 
Clown verprügelt. Ist das nicht schon 
reichlich seltsam? 

Aberes kommtnoch schlimmer, denn 
die Programmierer hatten wirklich vor 
nichts Respekt: Ein Kämpfer, der aus- 
sieht wie Elvis und die Gegner mit sei- 
ner Haartolle zerfetzt, den kann man ja 
noch akzeptieren. Aber Helga, diese 
stämmige und wenig graziöse Wikin- 
gerdame - muß sie bei einem Sieg wirk- 
lich so dämlich kichern wie Chun Li, das 
Streetfighter-China-Girl? Und warum er- 
innern einige der Spezialattacken so 
hinterhältig und -sinnig an das ehrwür- 
dige Straßenkämpfer-Vorbild? Wir wer- 
den es wohl nie erfahren, aber das 
macht auch nichts. Denn es gibt soviel 
zu lachen bei dem technisch perfekten 
Game, dafs es in keiner Sammlung feh- 
len sollte - diesen US-Import muß man 
einfach gesehen haben! =) 


ialangriffe 
indem man 
pad besorgt 
lermodus trai- 
niert, So lassen sich auch einige 
Spezialangriffe herausfinden, die 
nicht in der Anleitung stehen. Und 
an dann schon ein zweites 

d hat: Zu zweit macht das 


sich ein zwe 
und allein im Zı 
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Wasmachtder 
Tyrannosaurusin 
meinem SNES? 
Einfache Antwort: 
Wissenschaftlerund 
kleine Kinder 
suchen, um damit 
daszweite Früh- 
stück zu bestreiten. 


je kommt der Ty- 
rannosaurus (der 
ja bekanntlich seit 
60 Millionen Jah- 
ren ausgestorben 
ist) dazu, Appetit 
auf Menschen zu bekommen? Da 
bemühen wir zur Erklärung kurz die 
Handlung des Films Jurassic Park: Ein 
extrareicher Träumer, Marke Multimil- 
liardär, findet einige 
Wissenschaftler, die 
glauben, mit trick- 
reichen Methoden 
Dinosaurier clonen 
zu können und das 
tatsächlich auch 
schaffen. Der Rei- 
che läßt daraufhin 
einen Vergnügungs- 
park mit echten Di- 
nosauriern als Attraktion bauen, in 
dem natürlich alles schiefgeht. Voilä, 
schon haben wir einen Tyrannosaurus 
und diverse andere fleischfressende 
Saurier, die alle nach einem Wis- 
senschaftlerhüftsteak lechzen. 


Millionen Jahre— 
Millionen Dollar 


Um Millionen geht's im Grunde auch 
beim Spiel, denn in allererster Linie ist 


Jurassic Park eine Multimillionen-Dol- 


lar-Lizenz. Erst als Buch, dann als Film 
und nun als Computerspiel, hebt die 
Story die ohnehin hochschwappende 
Dinowelle in neuen Höhen. Nun ist 
man ja gewöhnt, daß im Zuge teurer 
Lizenzgeschäfte des Öfteren die Qua- 


@umocea G, 


lität der Produkte auf der Strecke bleibt 
und bereitet sich angesichts neuer 
*Filmspiele” auf das Schlimmste vor. 
Überraschenderweise aber ist Jurassic 
Park (das Spiel) wirklich gut geworden. 
Als Schauplatz dient die tropische 
Insel Nublar, auf der der prähisto- 
risch anmutende Vergnügungspark er- 
baut wurde. In der Draufsicht wird je- 
weils ein kleiner Ausschnitt des Ge- 
ländes präsen- 

tiert, in dessen 
Mitte sich. der 
Held Dr. Grant 
befindet. Die 
Steuerung des 
Paläontologen 
liegt in Euren 


fähigen Händen. Je nachdem wo Ihr 
den Burschen hinlenkt, scrollt der 
Bildschirm nach. 

Der gute Doktor muß inmitten teils 
haushoher Reptilien etliche Aufgaben 
erledigen: die Sicherheitsanlagen des 
Parks (die natürlich ausgefallen sind) 
reaktivieren, die Eier brütender Sauri- 


er einsammeln und der Velocirapto- 
ren-Plage Herr werden. Dazu gilt es 
nicht nur, die vielen Extras im Park 
einzusammeln, es müssen außerdem 
auch noch alle Gebäude von Dinos be- 
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freit und wieder gesichert wer- 
den. Sobald Ihr eines der Häu- 
ser betretet, präsentiert sich 
das Game im feinen, sanft nach 


allen Seiten scrollenden 3T 
Look. Wer jedoch Vektorgrafik 
erwartet, ist auf dem Holzweg. 
Hier sind die Flächen mit fei- 
nen Texturen überzogen und 
vermitteln einen sehr realisti- 
schen Eindruck. Die Gebäude 
erstrecken sich zumeist über 
mehrere Stockwerke und sind 
wie der umgebende Park mit 
Extras angefüll. Vom Medi- 
Pack über den Granatwerfer bis zur 
Betäubungspistole reicht die vielfälti- 
ge Auswahl. Jedoch solltet Ihr genau 
überlegen, welche Waffe in der aktuel- 
len Situation die größte Wirkung zeigt. 
Wer schon einmal versucht hat, einen 
T-Rex mit einer Schrotflinte abzu- 
schießen, weiß, was gemeint ist. 


Reichlich Extras 


Nicht nur viele Extrawaffen warten auf 
Euch, auch sonst präsentiert das Game 
Außergewöhnliches. Neben der kon- 
ventionellen Joystick-Steuerung in 
den Aufenwelt-Levels kann in den 
3D-Levels auch die SNES-Maus zum 
Steuern benutzt werden. Als besonde- 
res Schmankerl wartet das Spiel mit 
echtem Dolby-Surround-Sound auf 


(den Ihr natürlich nur dann geboten 
bekommt, wenn Ihr die Musik über ei- 
ne Dolby-Surround-fähige Stereoanla- 
ge abspielt). Im eigentlichen Spiel er- 
warten Euch noch viele Gags und 
Gimmicks, die Ihr wahrscheinlich erst 
nach längerem Spielen alle entdeckt 
haben werdet. 

Grafik gut, Gameplay spannend, 
Sound Sahne! Endlich einmal eine 
Filmumsetzung, die mit alten Traditio- 
nen bricht und wider Erwarten wirk- 
lich gut ist. m| 


Tip: 


Dr. Wus ID-Karte findet man im östli- 
chenschiff. 


Action 


ron 


Br) 0057397 


rmeg4i 


sspukt im Wald. Als die Sa- 
che schlimmer 
wird, begibt sich der kleine 
Waschbär Rocky zu Pocky, 
dem ebenso kleinen Zau- 
berer, der in diesem Wald 


immer 


lebt. Noch während die beiden mitein- 
ander reden, tauchen die ersten Ko- 
bolde auf und greifen Pocky und 
Rocky ohne Vorwarnungan. 


Together geht’s besser 


Ab hier kommst Du ins Spiel, denn die 
Steuerung von Rocky oder Pocky ist 
Deine hehre Aufgabe. Ist ein Freund 
zur Hand, der ebenfalls weiß, wo bei 
einem Joypad oben ist, kann er die 
Rolle des zweiten Helden überneh- 
men, und Ihr dürft Euch zu zweit ins 
Abenteuer stürzen. 

Auf einem Spielfeld, das mal verti- 
kal, mal horizontal scrollt und Euch die 
Umgebung in der Draufsicht zeigt, 
müßt Ihr Euch einen Weg durch den 
Wald bahnen. Ihr könnt jedoch nicht 
beliebig herumwandern, der Weg zum 
Ziel ist vorgegeben. Ein Spaziergang 
wird das aber trotzdem nicht, denn un- 
terwegs lauern schon die verhexten 
einäugigen Kobolde auf Euch, die eine 
gewisse Ähnlichkeit mit Minizyklopen 
nicht verleugnen können. 

Wie in Trance gehen die ehemals 
friedlichen Waldbewohner auf Euch 
los, und selbst wenn Pocky seine ma- 


Pocky&Rocky 


gischen Karten schleudert oder Rocky 
mit kristallharten Baumblättern wirft, 
denken die Jungs nicht mal ansatzwei- 
se ans Umdrehen. Zum Glück brau- 
chen sich die Helden jedoch nicht nur 
auf die erwähnten Waffen zu verlas- 
sen, denn es gibt 
im Laufe der ein- 
zelnen Spielstu- 
fen praktische Ex- 
tras zu finden: 
Feuerbälle, Un- 
verwundbarkeits- 


pillen, Energie- 
häppchen und Arc RN 
Extraleben war- 


ten darauf, eingesammelt zu werden. 
Bald schon zeigt sich, daß die armen 
Kobolde nicht etwa von sich aus böse 
geworden sind, sondern von einer bö- 
sen Macht beherrscht werden. 
unheimliche Kraft schickt neben den 
kleinen Gnomen auch noch viele an- 


Diese 


dere böse gemachte Wesen aus, um 
Euch aufzuhalten. Lebende Skelette 
kommen angeklappert, mutierte Re- 
genschirme springen Euch aus Brun- 
nen an, Gargoyles umflattern die Hel- 
den und Riesenamöben schlabbern 
Euch über den Weg. 

Den Knuffi-Faktor hat dieses Spiel 
wirklich hoch drei! Wenn Rocky der 
Waschbär die Wurfgeschosse der 
Feinde mit einem coolem Wedeln sei- 
nes Schwanzes zur Seite schleudert, 
Gegner getroffen die Augen aufreißen 
oder einer der Helden nach Verbrauch 
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tim 471 -Punn Burron 


Die Nopinokobolde sind über Nacht 
verrückt geworden! Gestern waren sie 
noch nett und freundlich, heute beneh- 
men sie sich, 
Schnellkurs für Bösewichter mit Erfolg 
absolviert. Das gibt dem kleinen 
Waschbären Rocky einiges zu denken, 
lebterdochim Wald der Kobolde. 


als hätten sie einen 


aller Energiereserven als Engel in der 
SNES-Himmel entschwebt, dann ist 
das alles niedlich, lustig und trotz le- 
bender Skelette, Friedhofseinlage und 
Zombies schrecklich ungruselig und 
wahnsinnigspannend. 

Für reichlich Abwechslung ist oben- 
drein gesorgt, denn sobald Ihr den 
Wald hinter Euch gelassen habt, än- 
dert sich das Szenario komplett, und 
Ihr müßt der Spur des Superschurken 
durch schummerige Höhlengänge fol- 
gen. Was in die- 
sen unheimlichen 
Gängen auf Euch 
lauert, unterschei- 
det sich grundle- 
gend von allem, 
was Euch bis da- 
hin begegnet ist. 

Spielspaß, 
das Gameplay 
und die Ideen angeht, ist also garan- 
tiert. Nur der Soundtrack, der sehr 
fernöstlich daherplätschert und sicher- 
lich auch ein gutes Stück Geschmack- 
sache ist, konnte nicht ganz überzeu- 
gen. Ansonsten ist Pocky & Rocky ei- 
nes derbesten Zweispieler-Games, die 
es für dasSNES gibt. oO 


was 


in - 
Tip: 
Um die einzelnen Level anzu- 
wählen, geht man folgender- 
maßen vor: In den "Player Select”- 
Bildschirm wechseln, Tasten ‘X’ und 
IV. " gedrückt halten und den Code 
A,A,A,A,B,B,B,B, A, B, A,B,A,B,A,B 
eingeben. Ein Signalton kündigt es 
an, wenn der Cheat gegriffen hat. 
(Einige Versionen des Spiels erwar- 
ten übrigens den Code B, B, B, B, A, 
A,A,A,B,B,B,B,A,B,A,B,A,B,A,B.) 
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Action 


TheLegendofthe Mystical Ninja 


Schräge Hintergrundgeschichten gibt es 
zuhauf. Wie wäre es mit dieser hier: Ninja- 
Katzen besitzen die Fähigkeit der Gestalt- 
wandlung und sind obendrein noch die 
Leibwache einer schönen, jedoch eniführ- 
ten Prinzessin! Starker Tobak? Ja, abertolll 


ie eigentlichen Helden 

dieses  Action-Aben- 

teuers sind Kid Ying 

und Dr. Yang. Die bei- 

den statten dem örtli- 

chen Spukhaus einen 

Besuch ab, weil dort — Gerüchten zu- 

folge — eine Geisterlady residiert, die 

nichts lieber tut, als Teller auf 

Stöckchen zu balancieren und auf 

nichtsahnende Passanten zu schleu- 
dern. 

Ihr merkt schon, die ganze 

Geschichte fällt trotz fern- 

östlicher Anklä 


nge nicht ge- 
rade übermäßig ernst aus. 
An allen Ecken und Enden 
kommt die Parodie durch, 
und so lustig wie die Ge- 
schichte der Ninja-Katzen 
beginnt, so spaßig geht sie 
auch weiter. Die Geisterlady 
ist ebenfalls ein Miezekätz- 
chen, bei deren Gestaltwan- 
delei jedoch leider etwas 
schiefgelaufen ist. Böse 
Kräfte hindern sie daran, sich wieder 
zurückzuverwandeln. Außerdem hat 
sie auch noch ein bifschen das Ge- 
dächtnis verloren und geht voll und 
ganz in ihrer neuen Rolle als ‘Geister- 
frau von Horo-Horo’ auf. Bis Kid Ying 
und Dr. Yang aufkreuzen... 

Die beiden haben schon einen be- 
schwerlichen Weg durch den ganzen 
Ort Horo-Horo hinter sich. Diese Stra- 
paze bleibt auch Euch nicht erspart, 
denn Ihr sollt Kid Ying steuern — und 
wenn ein Freund greifbar ist, darf die- 
sersich um Dr. Yang kümmern. 


Beschwerlich ist der Weg durch den 
Ort deshalb, weil an allen Ecken und 
Enden der Siedlung aufeinmal bösarti- 
ge Gestalten auftauchen: Fiese Samu- 
rais, böse Lohnkrieger und andere 
miese Typen machen den beiden das 
Leben schwer. 

Aber die Jungs sind zum Glück nicht 
wehrlos. Kid Yings Arsenal enthält ein 


mit scharfen Metallzacken verziertes 


Jojo, eine Pfeife, die er seinen Gegnern 


über die Fontanelle biegen und soge- 
nannte Lethal Coins, mit denen er um 
sich werfen kann. Dr. Yang bedient 
sich bei der Beseitigung böser Buben 
einer Panflöte (heute mal ‘El Condor 
Pasa' statt ‘Spiel mir das Lied vom 
Tod’), des klassischen Ninja-Wurf- 
sterns und einer handelsüblichen Par- 
ty-Tröte. 

Daß ein Entführungs-Schnelldienst 
am Werk war, merken die beiden Hel- 
den, sobald die “Geisterlady von Horo- 
Horo” entgeistert wird. Dann bekommt 


sie ihre ursprüngliche Katzengestalt 
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wieder zurück und erzählt erst einmal 
die traurige Geschichte von der braven, 
jetzt aber leider entführten Prinzessin. 
Da gibt es natürlich kein Halten mehr, 
und mit vollem körperlichem Einsatz 
gehtes aufzur Rettungsaktion. 


Entführungs-Schnelldienst 


Euer Weg führt durch zehn Szenarien, 
von denen einige aus mehreren Sub- 
levels bestehen. Er ist nicht nur mit 
reichhaltiger Action gepflastert, an sei- 
nem Rand stehen auch reichlich kleine 
Häuschen, die durchsucht werden 
sollten. In ihnen befinden sich Läden, 
Spielhallen (hier könnt Ihr als Spiel im 
Spiel auch mal eine schnelle Runde 
“Break Out” hinlegen), Reisebüros, 
Hotels, 


Schnellimbisse, Pizzerien, 


Wahrsager und noch einige 


andere, nicht minder schrä 


ge Sachen. Auch wenn sich 
dies alles recht verrückt an- 
hört (und das auch tatsäch- 
lich ist), handelt es sich doch 
um wichtige Facetten des 
Spiels, die beim Bewältigen 
der Rettungsaktion schr hilf- 
reich sind. 
Bereitet Euch schon ein- 
mal auf eins der verrückte- 
sten Spiele vor, die Euer 
Super Nintendo je zu 
schlucken bekommen hat. 
Obendrein ist die ganze Aufmachung 
extrem knuddelig und trotz deftiger 
Action ziemlich unbrutal. Der niedrige 
Schwierigkeitsgrad schließlich läßt 


den “Mystical Ninja” zu einem perfek- 
ten Einsteiger-Game mit Langzeitmoti- 
vation werden m} 


Tip: 


Das Reisebüro ist eine der wichtig- 


sten Anlaufstellen im Dorf. Etliche 
Levels sind nur über diese 'Agentur’ 
erreichbar. 


Action 


Schwarzer Umhang, lange Zähne, ovales Bett: 
Es gibt nur einen, auf den diese Beschreibung 
hunderfiprozentig paßt - den Grafen Dracula. 
Jetzt schlägt der Blutsauger auch auf dem 


SNES seine Hauerin friedliche Touristen. 


Super Castlevania IV. 


chenkt man Konami Glau- 
ben, so ist der direkte Ver- 
treter des fiesen Fürsten 
Luzifer auf Erden der blut- 
rünstige Graf Dracula. Seit 
Jahrhunderten _ terrorisiert 
der Vampir die Bewohner Transsylva- 
niens, jener abgelegenen Region in 
den Karpaten. Unangefochten herrscht 
der Blutsauger über das Land! Unan- 
gefochten? Nein, das nun wohl doch 


nicht so ganz, denn neben Weihwas- 
ser und Kruzifix gibt es noch etwas, 
das der blutdürstige Graf fürchtet: Die 
Familie der Belmonts! 

Schon seit Dracula seine Herrschaft 
antrat, waren die aus der Sippe der Bel- 
monts als gnadenlose Vampirjäger be- 
kannt, und mehr als einmal gelang es, 
den Bösen zu bannen. Die Geschichten 
dieser einsamen Kämpfer wurden be- 
reits auf dem Game Boy und dem NES 
erzählt. Das letzte und spannendste Ka- 
pitel in diesem Kampf ‘Gut gegen Böse’ 
findet nun aufEuremSNES statt. 


Im Schloß des Schreckens 


Schauplatz ist einmal mehr die Burg 
des unheimlichen Grafen. In verfalle- 
nen Türmen, überwucherten Höfen, 
schummrigen Verliesen, weitläufigen 
Rittersälen und muffigen Folterkam- 
mern warten die Schergen des garsti- 
gen Grafen: lebende Skelette, blutgie- 
rige Zwerge, Riesenschlangen, Medu- 
sen, Mumien und steinerne Golems. 
Der Weg zum Gra- 
fen, der sich im 
höchsten Turm des 
gruseligen Gemäu- 
ers verschanzt hat, 
führt natürlich mit- 
ten durch die ge- 
fährlichsten Teile 
des Schlosses. Aber 
Euer Held Belmont 
ist nicht 
Mit seiner magi- 
schen Peitsche kann 
er Gegner auch auf 
mehrere Schritte Di- 
stanz treffen. Durchschlagskraft und 
Reichweite der Waffe kann durch das 
Einsammeln von Power-Symbolen 
verbessert werden. Zusätzlich gibt es 
noch Wurfmesser, Weihwasserfläsch- 
chen oder Äxte als Zweitwaffe. 


wehrlos. 


Level für Level Qualität 


Schon die ersten Levels überzeugen 
grafisch und akustisch. Detaillierte 
Hintergründe, erlesen animierte Fin- 
sterlinge und ein schummriger Orgel- 
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Soundtrack erzeugen eine 


richtig 
schön gruselige Atmosphäre. Der Auf- 


bau der Levels ändert sich von Schau- 
platz zu Schauplatz, immer neue Böse- 
wichter und Fallen wollen bezwungen 
werden, und ab und zu gibtes auch ge- 
heime Verstecke zu entdecken. 


Zudem ist die technische Ausführung 
des Games vom Feinsten. Da wird der 
Bildschirm sanft gescrollt und gedreht, 
daß es eine rechte Freude ist. Eine (al- 
lerdings etwas seltsam zu handhaben- 
de) Paßwort-Option sorgt dafür, daß 
nicht immer von vorne angefangen 
werden muß. 

Mit Super Castlevania IV für das 
SNES hat Konami eine schicke Action- 
Klamotte vorgelegt, die mit recht origi- 
nellem Gameplay glänzt und für lan- 
gen Spielspaß sorgen dürfte. oO 


Tip: 


Geht vor der Medusa in die Knie, 
dann hat die “nette” Dame keine 
Chance. \ 
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ie Geschichte ist schon 
mal ziemlich abgegrif- 
fen: Bei einem post- 
infernalen Himmel- 
fahrtskommando bist 
Du der einzige, derin 
dem schon fast verlorenen 
Krieg der Welten das 
Blatt vielleicht noch 
wenden kann. Als 
Pilot des hochmo- 
dernen Kampfrobo- 
ters Cybernator ist Dir das 
beste Mittel dazu an die Hand 
gegeben. Du selbst brauchst ledig- 
lich viel Mut und einen gut durchtrai- 
nierten Daumen mitzubringen. 
Gerade mit der Ausbildung im Ma- 
rinecorps fertig, schlidderst Du als to- 
tales Greenhorn in einen unerbittli- 
chen Krieg um die letzten fossilen 
Energiereserven der Erde-und um die 
territorialen Rechte auf dem Mond. 
Wie Deine Chancen, zu überleben 
oder sogar zu gewinnen, sind? Nicht 
besonders groß, um ehrlich zu sein, 
denn der Krieg ist so gut wie verloren. 


Ballern, bis die Knarre glüht 


Tja, und deshalb darfst Du ballern, was 
das Zeug hält. Sonderlich viele Extra- 
waffen gibt es in diesem Game nicht. 
In Cybernator sammelst Du statt des- 
sen zwei Sorten von Powerchips auf, 
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Cubernator 


die Du nach freier Wahl auf Deine 
Waffensysteme verteilen darfst (in 
späteren Levels machen sich die Din- 
gerleider verdammtrar). 


“Gib’sihnen 


mitallem, wasDu hast, 

sonst brauchst Du bald nichtsmehr außer 

einem Sarg.” Dasist dertreffendste Satz, 
um dieseshektische Ballerspiel 


zu charakterisieren. 


So kämpfst Du Dich durch feindliche 
Weltraumfestungen, Bergwerke, 
Asteroidengürtel, die 
oder den Raumhafen, bis Du schließ- 


Atmosphäre 


lich völlig ausgepumpt fiesen Level- 
wächtern gegenüberstehst, und die 
sind taufrisch und ausgeruht — aber 
wer hat schon jemals behauptet, daß 


esim Kampf fair zugehen müßte...? 
Sieben fiese Levels lang mußt Du al- 
les aufbieten, was Du Dir an Geschick- 


lichkeit bisher angeballert hast. Die Le- 
vels sind grafisch genauso unter- 
schiedlich wie Deine Gegner und de- 
ren fiese Tricks. Ist das erste Level 
noch relativ einfach zu knacken, 
nimmt der Schwierigkeitsgrad mit 
jeder erledigten Mission zu. 
Spätestens in Level 
drei wirst Du zum 
ersten Mal echt ins 

Schwitzen kom- 

men-aber das istja 

schließlich der Sinn der 
Sache, oder nicht? 

Eines ist auf jeden Fall sicher: Für 
Leute, die die Gemütlichkeit lieben, ist 
Cybernator denkbar ungeeignet. Es 
gehtin Boden- und Luftkämpfen heftig 
und rasant zur Sache, Pardon wird 
nicht gegeben, und wer keine Blasen 
an den Fingern bekommt, der hat sich 


auch keine richtige Mühe gegeben. 
Grafik und Animation sind dem hohen 
Spieltempo prima angepaßt, was Cy- 
bernator zu einer Perle in der Abtei- 
lung für Vernichtung, Schutt und 
Asche macht! oa 


Tip: 
Die doppelte Anzahl an Continues 
bekommst Du, wenn Du die seitli- 
chen Tasten gedrückt hältst, dazu 
das Steuerkreuz nach oben drückst 
unddann startest. 


| 
| 


Action 


ALIEN 3 


Die Ursprünge der unheimlichen Außerirdi- 
schen liegen im Dunkeln. Seit jedoch die 
Besatzung des Raumfrachters Nostromo auf 
dem abgelegenen Planeten Acheron das 
havarierte Raumschiff einer fremden Rasse 
entdeckte, wurden die Aliens zum Synonym 
desTerrors. Ausgestattet mitteuflischer Intelli- 
genz, blitzschnellen Reflexen und einem Kör- 
per, der problemlos als Waffe dienen kann, 
sind die Aliens perfekte Kampfmaschinen. 


ie Filmindustrie be- an, daß Euch ein extrem beklemmen- 


scherte unseine Vision des Spiel höchsten Spannungsgrades 
interstellaren Schrek- 
kens. In drei offiziellen 
Alien-Streifen und un- 
zähligen Plagiaten durf- 
ten wir uns bisher gruseln. Daß der 
Schauer nun auch Euer SNES packt, 
dafür sorgt Acclaim mit Alien 3. Das 
Game basiert lose auf dem dritten Film, 


in dessen Verlauf sich die Bewohner 


erwartet, ändert das jedoch nichts. 


Wie im Film... 


Wie im Film ist Ripley, ihres Zeichens 


erster Offizier des Raumfrachters 


Nostromo, auch die Heldin des 
Spiels. Für alle, die es nicht wissen soll- 
ten: Die Nostromo 


war das Schiff, das 


die Aliens zuerst 
entdeckte. Diese 
Begegnung über- 


lebte Ripley als ein- 
zige, alle anderen 
Besatzungsmitglie- 
der fielen dem fie- 
sen Wesen zum Op- 
fer. 

Auch in Alien 3 darf 
sich Ripley wieder 


NE zZ i 


(oder sollte man Insassen sagen?) ei- 
nes Gefängnisplaneten mit einem Ali- 
en konfrontiertsehen. 

Die Handlung des Films wurde zwar 
sehr frei in das Spiel übertragen — dar- 


auf das herzlichste mit den bösen Au- 
ßerirdischen anlegen. Als Schauplatz 
dienen die unwirtliche Oberfläche des 
Gefängnisplaneten, die unheimlichen 
und die 


Korridore der Strafanstalt 
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alienverseuchten 
Gänge eines riesiges Stahlwerks. 
Bewaffnet mit Granatwerfer, Ma- 
schinengewehr und Flammenwerfer 
dürft Ihr Euch an verschiedenen Auf 
trägen versuchen, die alle eins ge- 
meinsam haben: Jede Menge Aliens 
sind Euch auf den Fersen und versu- 
chen, ein Stück von Eurem Fell zu er- 
haschen. Mal müßt Ihr verklemmte 
Druckventile öffnen, um eine Explosi- 
on zu verhindern, mal Gefangene in 
Not befreien. Endgültiges Ziel ist es, 
die Alien-Königin aufzustöbern und 
auszuschalten. Doch dazu muß erst 
einmal ihr Versteck gefunden werden, 
über das nur bekannt ist, daß es in der 
Nähe des Hauptkraftwerksliegt. 
Extrawaffen, schaurige Musikunter- 
malung, edle Animation und Span- 
nung ohne Ende sind die hervorste- 
chendsten Merkmale dieses Modul- 
Thrillers aus dem Hause Acclaim. 


überwucherten, 


Tip: 


Der Allen-Horden Herrzu werden, ist 
anfangs gar nicht so leicht. Ver- 
sucht zunächst einmal, Euch ein 
wenig zu orientieren (wenn ein Auf- 
trag Euch zu Zellenblock A führt, soll- 
tet Ihr auch wissen, wie man ohne 
große Umwege dorthin gelangt!). 
Geht sorgsam mit Munition und 
Energie um: Nicht alles gleich mit- 
nehmen. Eher warten, bis Ihr die 
Sachenwirklichnötighabt. 

Beim Rumlaufen auf sich nähernde 
Aliens achten! Im Notfall springen 
bzw. in die Knie gehen und - Feuer 
frei, ofcourse... 
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Action 


allkalser 


Action und Strategie vertragen sich nicht! So 
lautet ein weitverbreitetes Vorurteil. Daß sich 
diese beiden grundverschiedenen Spiel- 
elemente sehr wohl unter einen Hut bringen 
lassen und daß dabei nicht zwangsläufig 
Quatsch herauskommen muß, davon legt 
ActRaisereindrucksvollZeugnis ab. 


pitzenjob zu vergeben: Im 
fernen Land Tanzra wird 
ein Gott gesucht! Allerdings 
ist es dort mit der Allmäch- 
tigkeit nicht allzu weit her. 
Etliche übermenschliche 
Fähigkeiten gehören zwar durchaus 
zur Ausstattung, aber überall streifen 
Bösewichter durch das Land, und die 
haben auch nicht nur einen gut ent- 
wickelten Bizeps vorzuweisen. Da 
gehört Feuerspucken zur Tagesord- 
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nung, Blitzschleudern zum guten Ton, 
und wer nicht wenigstens mit tonnen- 
schweren Felsen um sich werfen kann, 
den schauen die Monsterkollegen 
ziemlich scheel an. Mit solchem Gelich- 
ter bekommt es der frischgebackene 
Gott zu tun, dessen Hauptaufgabe es 
ist, den Menschen des Landes ein ruhi- 
ges Leben zu ermöglichen und sie vor 
genau dem eben erwähnten Viehzeug 
zu beschützen. 

Solange die böse Brut ungehindert 
durchs Land streifen und überall ihre 
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dunklen Festungen errichten kann - 
ja, so lange mag allerdings auch kein 
Mensch im Land siedeln. Es gilt also 
zuerst einmal, den Monsterhort auszu- 
heben! 


Action bitte 


In allerfeinster Actionmanier gelangt 
Ihr in ein Gelände, das in der Seitenan- 
sicht dargestellt wird und durch das ihr 
Euren Helden steuern 
müßt. Mittels des mit- 
gebrachten Schwertes 
lassen sich die Monster 


soı1o 


auf Distanz halten, 
während Ihr laufend 
und hüpfend immer 


tiefer in die Behausung 
der Bösewichter ein- 
dringt. Mitunter gibt es 
Extras wie z.B. Zusatz- 
leben, Energie oder 
Zaubersprüche zu fin- 
den. Spätestens wenn Ihr dem Chef- 
monster gegenübersteht, werdet Ihr 
für alle drei Extras mehr als dankbar 
sein. Dieser Typ liefert Euch nämlich 
einen Kampfbis aufs Messer. 

Habt Ihres jedoch geschafft und die 
Finsterlinge vertrieben, tauchen auch 
schon die ersten Siedler im Land auf, 
und Ihr seid mitten im Simulationsteil 
von Act Raiser. Jetzt fliegt Ihr mit ei- 
nem kleinen Engel über das Land und 
bestimmt, in welche Richtung sich die 
Siedlung ausdehnen soll. 
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Ihr helft den Siedlern, Sümpfe trocken- 
zulegen, indem Ihr dafür sorgt, daß dort 
die Sonne besonders kräftig scheint. Ihr 
bewässert die Wüste durch die Entsen- 
dung von Regenwolken oder beseitigt 
dichten Urwald durch Blitzschlag. Wie 
sich bei diesen Arbeiten zeigt, gibt es 
aber leider noch weitere Hochburgen 
böser Mächte im Land. 


SimCityim Märchenland 


Kleinere Monsterhöhlen lassen sich ver- 
siegeln, indem die Bevölkerung ange- 
wiesen wird, einfach eine Stadt darüber 
zu errichten, größere erfordern eigen- 
händigen Einsatz: Ihr dürft ein weiteres 
Actionlevel meistern und den Oberbö- 
sewichtan dessen Ende besiegen. 

Solchermafgen müssen sechs verschie- 
dene Länder von Monstern befreit und 
besiedelt werden: eine umfangreiche 
Aufgabe, die durch eine Save-Option in 
mehreren Anläufen erledigt werden 
kann. 

Bei Act Raiser erwartet Euch eine Mi- 
schung aus SimCity, Populous und Gol- 
den Axe. Hört sich zunächst ein wenig 
durcheinander an, ist aber ein gelunge- 
nes Konzept, das aufgeht und für lang- 
anhaltenden Spielspaß sorgt. Solltet Ihr 
wider Erwarten mit dem Simulationsteil 
nichts anfangen können, steht Euch im- 
mer noch die Option offen, diese Passa- 
ge einfach abzuschalten und nur die Ac- 
tionparts zu spielen. a 


Action 


Luke Skywalker, Han Solo, Chewbac- 
ca, R2D2 und all die anderen belieb- 
ten Helden aus George Lucas’ welibe- 
kanntem Science-Fiction-Streifen Star 


den Sprung SE = RR: 


Wars haben in- 
zwischen auch 


ach wie vor sitzt den 
Rebellen der Galaxis 
das gnadenlose Impe- 
rium im Nacken. Un- 
erbittlich jagt die im- 


periale Flotte die klei- 
ne Schar von Kämpfern 
von Planet zu Planet. Einer 
Luke 
der letzte Jedi- 


der Rebellen ist 
Skywalker, 
Ritter des Universums. 
Super Star Wars spielt in 
Lukes Jugend auf seinem 
Heimatplaneten, der Wü- 
stenwelt Die 
Abenteuer des jungen 
Skywalker beginnen mit ei- 
nem Spießrutenlauf durch den Sand. 


Tatooine. 


Riesenskorpione, Flugechsen und ra- 
biate Sandwürmer stehen Spalier und 
können nur mittels der Laserpistole 
außer Gefecht gesetzt werden. In die- 
sem Level flitzt Luke zunächst seiten- 
ansichtsmätßsig durch die Wüste, doch 
nachdem er die mächtige S 
am Rande der Wüste überstanden hat, 
geht es schon im Landflitzer weiter. 


Sandbestie 


Mode 7 spezial 


Nächstes Ziel der abenteuerlichen 
Handlung ist der riesige Landpanzer 
der Jawas, der kleinen Schrottsammler 
des Planeten Tatooine. Mit seinem 
schwerelosen Landflitzer jagt Luke 
durch die Wüste. Rings um ihn fahren 
die Jawas und versuchen zu verhin- 
dern, daß Luke den Landpanzer er- 
reicht. Erst wenn der sich durch den 


Kordon der Jawas gekämpft hat, kann 
erans Ziel seiner Wünsche gelangen. 
Die nächste Szene fällt wieder in die 
Kategorie Jump’n’Run, denn nun muß 
Luke über die Ketten des Panzers und 


Teile 


andere 


diverse bewegliche 


RT yH32, 


hüpfen, um auf das Dach des Sand- 
kriechers (wie der Jawapanzer auch 
genannt wird) zukommen, was mit et- 
lichen Schwierigkeiten verbunden ist. 


Komplett mit Laserschwert 


Star-Wars-Fans und alle, die es werden 
möchten, kommen an diesem Game 
nicht vorbei. Hier hat jemand das The- 
ma auf brillante Weise in einem Com- 
puterspiel eingefangen. Gleich zu An- 
fang startet das Game einen Großan- 
griff auf Eure Trommelfelle — es ertönt 
die Titelmelodie des Films in feinstem 
Stereo und aufwendigem Arrange- 
ment. Dann gleich die nächste Attacke 


die Konsole, sprich das SNES ge- 
schafft. Nun dürfen sie sich auch hier 
mit dem Imperium anlegen, Jabba 
den Hutten austricksen und all die an- 


deren Abenteu- 
er erneut erle- 


Bilder, Animationen 
und Hintergründe, die eine Augenwei- 


auf Eure Sinne: 


de sind. Nach dem ersten Level, indem 
ein Sandmonster als Levelwächter 


auftritt und das leider etwas ent- 


täuscht, wird diese Scharte mit einer 
rasanten Jagd im Landflitzer in toller 
Mode-7-Grafik mehrals wettgemacht. 

Ähnlich abwechslungsreich geht es 
in den anderen Levels weiter. Um die 
allerdings zu Gesicht zu bekommen, 
wird einiges an Können und Hart- 
näckigkeit verlangt. Drei 
Continues sind nicht 
viel, und Super Star Wars 
ist höllisch schwer. Mit 
einem etwas geringeren 
Schwierigkeitsgrad hätte 
das Game bestimmt 
noch mehr Freunde ge- 
wonnen. m 


Es softet oftmals fürchterlich - vom Zelluloid 
grad’ aufdenTisch.- So könnte man dichten, 
wenn man sieht, wie viele Filme im Moment 
zu Computerspielen umgearbeitet werden. 
Auch das nächste Spiel hätte es niemals 
gegeben, wäre da nicht ein gleichnamiger 


Film, der in 


zu versoften, 
ir im Falle des 
vn OV er Man be- 
sonders naheliegend. 
Schließlich "wurden 
dessen Spezialeffekte 
fast ausschließlich mit Computergrafik 
rea isiert, und seine Handlung dreht 
sichum künstliche Intelligenz und vir- 
tuelle Realitäten. 

Der gute Doktor Angelo arbeiteffan 
dem Projekt, mittels Computer den In- 
telligenzgrad bei höheren Lebewesen 
zu steigern. Es ist eine Therapie, die er 
bereits an Schimpansen erprobt und 


Jesondere durch seine Trick- 
sequenzeneinKassenschlager wurde. 


folg zu steigern, fangen die Schwierig- 
keiten an. Zum einen bekommt das 


Militär von Angelos Forschungen 
Wind und ist ihm fortan auf den Fer- 
sen, zum anderendegt sein Versuchs- 
objekt bald ein bedrohliches Verhal- 


damit guteErgebnisseerzielthat. -y an den Tag. Kein Wunder, denn 


_ _ _GewagteExperimente 


Solange diese Versuche an Affen vor- 
jommen wurdeng 
leme. Als Dr. Angelo sich jedoch 
eimlich daran macht, den IQ seines 
chwachsinnigen Gartenhelfers Jobe 
eben jener Rasenmähermann) mit Er- 


ab es keinerlei 


dank des Doktors feiner Mittelchen hat 
sich der Idiot Jobe innerhalb weniger 


Wochen zur absoluten Intelligenzbe- 
stie gemausert, die sich nun als Über- 
mensch betrachtet und Sie 


wartet Euch — und auche eine Gewöh 
denn die Grafik d 


u 


mangelt es auch’nicht, aber so richtig 
kann man sich trotzdem nicht über das 
freuen, was man hier sieht. 

Der erst einmal ziemlich negative 
Eindruck verfliegt jedoch nach den er- 
sten Spielen — zumindest, was den 
Spielablauf selbst angeht. Wer sich also 
von der Grafik nicht gleich ab- 
schrecken läßt, wird später belohnt. 

In jeder Szene muß der Doktor einen 
Zugang zu verschiedenen virtuellen 
Realitäten finden und dann in die 
künstliche Welt des Computers eintau- 
chen. Der Grund dafür ist einfach: Der 
Rasenmähermann hat inzwischen ei- 
nen solchen IQ’erzeicht, daß er seinen 
Körper abgelegt und nur noch als 
intelligente Dateneinheit im Computer- 
speicherexistiert. Die Abenteuer in den 
virtuellen@Welten entpuppen sich als 
feinstes73D=Flug-Actionspiel mit, viel 
schicker Vektor- und Mode-7-Grafik. 
"Diagnose: durchwachsene Spielun- 
terhaltung? Solange gelaufen 
gehüpft wird, herrscht cher Enttäu- 
sehung, sobald man aber in einem 3D- 
evel ist, folgt die große Entschädi- 
gung. m] 


und 


Tip: 
Jump'n “Run Levels hilft nur 


solltet Ihr 
n Warzones 


besten ist 

ne Achten 

recht genau, 

mer vor, so dal 

chenden Flugmanövern imr 
Leere ballern. 


Action 


Manchmal gibt es 
Games, über denen 
ein Ballon mit einem 
dicken Schild schwebt: 
Dieses Spiel wird bald 
indiziert. Ein Proband, 
auf den das absolut zu- 
trifft, ist Total Carnage. 


chon, wenn Ihr im Laden 

steht und die Verpackung 

von Total Carnage in die 

Hand nehmt, könnt Ihr es 

hören: den dumpfen Don- 

ner der Granaten, das Rat- 
tern der MGs - und wer genau lauscht, 
der kann auch noch ein paar Schmer- 
zensschreie vernehmen. Worum es da- 
bei eigentlich geht? Na ja, halt darum, 
alles, was sich bewegt, über den Hau- 
fen zu schießen... 


Totale Vernichtung 


Nein, sachlich bleiben, noch mal ganz 
langsam von vorne: Da hat doch der 


ee 4 4 
Soon, Hundreds Of Re 
And Civilians Are Missing.-- 


Herrscher von Kookistan einen Krieg 
ausgerufen. Quasi im Eigenbau hat er 
aus einigen Fässern mit nuklearem Ab- 
fall, diversen Generatoren und ah- 
nungslosen Versuchskaninchen eine 
Armee von hirnlosen, mutierten Mon- 
stern erschaffen, die jetzt versuchen, 
den dritten Weltkrieg vom Zaun zu 
brechen. Totale Vernichtung ist ange- 
sagt, wenn die Spezialagenten antre- 


ten. Ihr habt nach der 
Machtergreifung des Ty- 
rannen die Ehre, einen 
dieser beiden Agenten 
zu steuern. Die Bedie- 
nungsanleitung meint 
zur Beschreibung der 
Helden, die da gesteuert 
werden sollen: Nur zwei 
Männer sind mutig ge- 
nug, stark genug und 
einfältig genug (wörtli- 
ches Zitat!), um es mit Akhboobs Ar- 
mee aufzunehmen — Captain Carnage 
und Major Mayhem (der Name bedeu- 
tet etwa soviel wie Blutbad und Kör- 
perverletzung). Wie es in dieser Bran- 
che nun mal üblich ist, treten die bei- 
den mit blankem Oberkörper an und 
wollen von Dir und einem Mitspieler 
gesteuert werden. 

Euer Abenteuer (oder soll ich besser 
sagen, das Gemetzel?) nimmt in einem 
Draufsicht-Szenario seinen Lauf. Du 
und Dein Freund (oder Du allein), Ihr 
habt die Aufgabe, den bösen Akhboob 
zu besiegen, was natürlich nicht geht, 

ohne erst einmal ein 
paar Dutzend Schläger 
seiner Leibgarde zu be- 
siegen. 


Kill, Kill, Kill 


Die Taktik ist einfach: 
Bewegt es sich, schießt 
Ihr es über den Haufen. 
Bewegt es sich nicht, 
schießt Ihr es auch über 
den Haufen. Tatsächlich könnt Ihr mit 
dieser Strategie nicht viel verkehrt ma- 
chen, denn die ab und zu auftauchen- 
den Zivilisten können erst gar nicht ge- 
troffen werden, die Jungs und Mädels 
sind sozusagen unverwundbar. 

Unter Verwendung von reichlich 
Extrawaffen (Granatwerfer, Triple- 
Schuß, Dum-Dum-Geschosse...) bal- 
lert Ihr Euch so den Weg frei und be- 


29 


freit ab und zu Gefangene. Immer 
wenn Ihr eine besonders gute Vorstel- 
lung geboten habt (zehn Mann mit ei- 
nem Schuß, das ist Value for Money, 


ho, ho, ho...), erscheint ein Symbol, 
durch dessen Betreten Ihr in Eurem 
Blutbad entweder weiter nach vorn 
katapultiert werdet (“Schau mal, jetzt 
haben wir schon 2000 Monster gemeu- 
chelt, ruf schon mal die Jungs vom 
Guinness-Buch an...”), oder Ihr ge- 
langt in Sub-Levels, in denen Ihr (na 
was wohl?) Monster plätten dürft, daß 
es grad’ so a Freud ist. 

Mutationen, Levelwächter und Dau- 
erfeuer: Das mit dem Index war kein 
Witz, da landet das Game bestimmt 
bald. Und für all diejenigen, die “Die 
Ärzte” erst entdeckt haben, nachdem 
sie auf der schwarzen Liste standen 
(und die Liste der Bundesprüfstelle im- 
mer noch mit der Hitparade verwech- 
seln): “Die Ärzte” haben sich vor und 


nach der Indizierung gelohnt, dieses 
GameschonvordemiIndexnicht! O 
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DasGenre derautomatisch 
scrollenden Ballerspiele istzwar 
steinalt, abernochimmerbeliebt. Mal 


scrollt’svonrechtsnachlinks, malvonobennach unten. Egal wie, Haupt- 
sache Action und Spaß! Parodius schafft dasaufbesondere Weise. 


aller-Games leben eigent- 

lich nur von der Heraus- 

forderung, die Reflexe des 

Spielers zu testen. Nach- 

denken ist nur selten ge- 

fragt. Von allen Seiten 
stürzen sich Formationen gegnerischer 
Vehikel auf das eigene Fahrzeug, und 
von allen Seiten wird man unter Be- 
schuß genommen, man muß Kollisio- 
nen vermeiden und, und, und.... 

Das ist zwar nicht unbedingt das 
kreativste Gameplay, aber dennoch ei- 
ne Herausforderung für viele — auch 
für die Softwareproduzenten. Was in 
den Spielhallen begann, faszinierte 


bald auch auf den Heimcomputern 
und später auch auf den Konsolen. 
Produkte mit großen Namen wie R-Ty- 
pe, Nemesis, Katakis, X-Out oder Xe- 
non (um querbeet durch die Systeme 
nur einige zu nennen) legen beredtes 
Zeugnis der Qualitätdes Genres ab. 
Zwar war das Spielprinzip an sich 
schnell abgenutzt, aber durch die wach- 
senden Möglichkeiten der Elektronik 
und durch geschickte Programmierung 
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gelang es den Spieleproduzenten im- 
mer wieder, ein abgedroschenes Thema 
mit schnelleren Grafiken, besseren 
Sounds und oberflächlich neuen Ideen 
am Leben zu erhalten. Und mit der Infla- 
tion kam auch die Parodie. 


Fortgeschrittene Paroditis 


Vor allem ein Game nimmt sich voller 
Begeisterung selbst auf die Schippe. Es 
trägt den bezeichnenden Namen Pa- 
rodius und kommt aus dem Hause Ko- 
nami. Die Story ist zunächst einmal 
nicht besonders revolutionär, sondern 


genauso hanebüchen wie bei allen 
Ballerspielen: Der böse große Okto- 
pus hat die Erde in seine Gewalt ge- 
bracht, sein guter kleiner Sohn kann 
das nicht gutheißen, verwandelt sich 
in ein schlagkräftiges Raumschiff und 
kämpft sich durch den All-Tag, um sei- 
nem Vater die Leviten zu lesen. 

Dabei stößt er auf reichlich originelle 
Gegner: Rabiate Pinguine und Adler, 
fliegende Katzen, erdrückende Tänze- 
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rinnen und viele andere seltsame Ge- 
stalten mehr wollen dem kleinen Hel- 
den ans Leder. Der jedoch schlägt ohne 
Rück 
was erkriegen kann, und sei esmit rake- 
tengetriebenen Boxhandschuhen. 

Ihr seht schon: Alle Elemente eines 


cht auf Verluste mit allem zurück, 


‘normalen’ Ballerspiels sind zwar vor- 
handen, aber die Jungs von Konami 
nehmen sie (und sich selbst) nicht so 
richtig ernst. Und genau das macht den 
besonderen Charme des Games aus. 
Ernst wurde dagegen die technische 
Gestaltung genommen: Detaillierte und 
farbenprächtige Animationen bieten 


sehr viel fürs Auge, ein toller Sound- 
track sorgt für passende Untermalung. 
Und auch für eine weitere Portion Pa- 
rodie: Ihr räubert Euch in technischer Per- 
fektion völlig abgefahren durch alle Gefil- 
de der sogenannten ernsteren Muse. 
Parodius bleibt trotz allem eigentlich 
ein ganz normales horizontales Baller- 
spiel, ist aber mit Sicherheit eines der 
besten seiner Gattung. Auch wer nicht 
unbedingt auf diese Art von Spielen 
steht, sollte mal einen Blick riskieren. 


Oo 
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Tip: 
Ein Joypad mit Dauerfeuer kann 
Einsteigern das Spiel etwas erleich- 
tern, Profis schaffen es aber auch 
ohne. Wer seinen Helden mal in 
voller Bewaffnung sehen möchte, 
dersollte das Spielmit der Starttaste 
pausieren und folgende Knöpfe 
BERGEN: B,B,X,X, A,Y, A,Y, oben, 
links. 


eulich, 
nahen fernen 
Osten (jede Ähnlich- 
keit mit der tatsächli- 
chen politischen Lage 
wäre rein zufällig...): 
Einer der lokalen Politiker ist mal wie- 


irgendwo im 
oder 


der ausgerastet. Erhatsich auf dem so- 
genannten freien Markt einige Mord- 
maschinen der fliegenden Art bestellt 
und setzt diese auch gnadenlos ein. So 
etwas kann die freie Welt natürlich 
nicht tolerieren, und so werden ein 
paar Top-Piloten angeheuert,um.die- 
sen Mißstand zu beseitigen. 


a ‚renvolle Aufgabe, denn schließlich 
j geht es um die Verhinderung.des Si 
ten Weltkriegs... 


In the Air Tonight! 


Sonderlich originell ist" die Hinter- 
grundstory wahrlich nicht, aber schon 
nach denjersten Barden im a 


usgereizt-im Tiefflug 
ndschaften, 
arauf, end- 


und 


positiven 
bei diesen opti- 
denn spielerisch ist 
N schwach auf Br 


viele feindliche Flieger 
Das allerdings ist keine 
be, denn die Jungs flieg 
recht ordentlichen 
kommt schon richtig Spaß 

dann die unverschämt stark 


| nen 


gegnerin jedem Level aufkrei 
Während sich die stand egner 


Eine eh- 


Action 


Spar Alr Diver 


Bitte die Gurte anle- 
gen und das Rau- 
chen einstellen! Kei- 
ne Widerrede, denn 
bei diesem Flugsimu- 
lator geht es auf dem 
SNES wirklich hart zur 
Sache... 


noch relativ einfach mit einer infrarot- 


oder radargesteuerten Rakete 
schalten lassen, ist bei den Endgeg- 
nern schon ein solides M: san fliegeri- 
schem Können Die Herr- 
schaften sind 
immun und | 


aus- 


aufzupassen, wenn Bodenziele auszu- 
schalten sind. Wie bei der ersten Missi- 
onsart stehen auch hier zwei Flug- 
zeugtypen zur Auswahl, um auf dem 
Erdboden gehörig Feuerzauber zu ver- 
anstalten. 

Bonusmissionen, die sich von Zeit 
zu Zeit einstellen, lassen immer wieder 
auf ein abwechslungsreicheres Game- 
play hoffen, doch leider ist dem nicht 
so: Im Prinzip gibt es eigentlich immer 
nur diese zwei Missionstypen: bein- 
harte Luftkämpfe und relativ gemütli- 
che Bodenbombardements. Das ist der 
große Schwachpunkt Games, 
denn es wird einfach zu wenig Ab- 
wechslung geboten: Die Grundmissio- 
nen wiederholen sich zu oft, zwar mit 
unterschiedlichen Unter- und Hinter- 
gründen, aber echte Abwechslung 
kommt trotzdem kaum auf. Trotzdem 


des 


ist das Game ein akzeptables Actions- 
piel geworden. 
Die Hinter- 
grundstory ist 
etwas fragwür- 
dig, aber die 
technische Ge- 
staltung macht 
einiges wett: 
Schnellere 3D- 
Grafik auf dem 
SNES ist kaum 
zu finden. 
Sound und 
Effekte gehen 
ebenfalls in 
‚Ordnung. Der 
 Schwierigkeits- 


grad ist ziemlich hoch 
welcher Retterder Mens« 
nicht... 
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Action 


Ein Action-Adventu- 
re der besonderen 
Art erwartet Euch, so- 
bald Ihr Flashback 
Euer eigen nennt. 
Was da an Spannung 
gepaart mit toller 
Technik rüberkommt, 
isteinsame Spitze. 


lashbacks Rückblenden nennt 

man in einem Film die Sze- 

nen, in denen sich der Held 

an frühere Geschehnisse er- 

innert. Probleme mit dem 

Gedächtnis hat der Held die- 
ses Games. Denn als Conrad Hart aus 
seiner Bewußtlosigkeit aufwacht, hater 
keine Ahnung mehr, wer er ist, wo er 
ist, und was er hierüberhaupt soll. 

Die Hintergrundgeschichte um Ali- 
ens in Menschenform, die sich nur 
durch ihre erheblich höhere molekula- 
re Dichte vom Original unterscheiden 
und natürlich eine Invasion der Erde 


planen, muß eigentlich nur der Voll- 
ständigkeit halber erwähnt werden. 
Viel wichtiger ist es zu wissen, daß sie 
Leuten gerne und oft das Gedächtnis 
löschen — so auch unserem wissen- 
schaftlich tätigen Helden, der ihnen 
durch Zufall auf die Schliche gekom- 
men ist. Er wird kurzerhand gekid- 
nappt, und seine Erinnerung wird auf 


Null gesetzt. 
Leider (oder zum Glück) hält ihn das 
nicht davon ab, vorsichtshalber 
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schnellstens samt Knarre (wo er die 
wohl herhat?) die Mücke zu machen. 
Und jetzt kommt die große Überra- 
schung: Er befindet sich nicht etwa 
mehr aufder guten alten Erde, sondern 
in einer Gefängnisklinik auf einem 
fremden Planeten, der Heimat der Ali- 


ens. 

Sein Ausbruch per Hoverbike und 
die unvermeidliche Bruchlandung im 
Dschungel bilden nur den Auftakt zu 
einer langen Reihe nervenaufreiben- 
der Geschehnisse. Da gilt es, Abgrün- 
de zu überwinden, Aufzüge zu aktivie- 
ren, elektrische Böden auszutricksen, 
Schalter zu betätigen oder diverse Ge- 
genstände zu finden. Ein Verletzter 
braucht Deine Hilfe, und ganz neben- 
bei mußt Du Dich auch noch mit dem 
lokalen Zahlungsmittel eindecken. 

Hast Du es geschafft, lebend aus 
dem Dschungel heraus- und in die 
Stadt hineinzukommen, steht ein Be- 
such beim Arbeitsamt auf dem Pro- 
gramm, damit Du Dir durch diverse 
Botengänge und Aufträge (nicht ganz 
ungefährlich; das muß zur Warnung 
hinzugefügt werden) die Kohle für ein 
Rückflugticket zur Erde zusammen- 
sparen kannst. Schneller erreichst Du 
Dein Ziel allerdings, wenn Du Dich als 
Kandidat für einen Auftritt im ‘Death 
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Tower qualifizierst, 
einer Fernsehshow ä 
la ‘Running Man’! Und 


N das ist noch lange 
NN nicht alles. 


Butterweiche 
Animationen 


GWERRRE 


Was Grafik und Ani- 
mation anbelangt, so 
kann sich hier so man- 
ches andere Game ei- 
ne dicke Scheibe ab- 
schneiden. Die Bewe- 
gungen des Helden, wie er läuft, 
springt, kniet oder taumelt, sind so 
wunderbar lebensecht, daß man sich 
total in einen Film versetzt fühlt. Ein- 
fach Sahne! Die Steuerung ist, den 
komplexen Bewegungsabläufen ent- 
sprechend, ziemlich schwierig zu 
handhaben, und Du wirst einige Zeit 
investieren müssen, bis Du sie wie im 
Schlafbeherrschst. 

Flashback ist mit drei Schwierig- 
keitsgraden ausgerüstet, deren Unter- 
schiede sich in der Anzahl der Gegner 
erschöpfen, die Dir das Lebenslicht 
auspusten wollen. Einfach ist das Ga- 
me aber auch auf der einfachsten Stufe 
nicht, so daß Du die Paßwörter, die als 
Belohnung nach jedem erledigten Le- 
vel winken, bestimmt nicht 
schmähen wirst. Auf jeden Fall ist Flas- 
hback ein Muß für jeden Action-Fan. 


oO 
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Tip: 

Wenn sich eine Lichtschranke ab- 
solut nicht deaktivieren läßt, hilft 
manchmal ein gezielter Steinwurf. 
Der Stein simuliert für das Gerät die 
Präsenz des Helden, der dann für 
andere Aktionen frei ist (zum Bei- 
spielLiftfahren...). 


Action 


Yin Power in Mutent Woredel 


und setzirdie 


a, ja, das waren noch Zeiten, 

als Helden in konventionel- 

ler Grafik ihre Mätzchen auf 

dem Bildschirm abzogen. 

Auch Jim Power war noch 

vor gar nicht allzulanger Zeit 
‘nur’ ein ziemlich guter (und erfolgrei- 
cher) Titel auf dem Amiga. Aber seinem 
geistigen Vater, dem französischen 
Softwarehaus Loriciel, war das nicht ge- 
nug. Die Jungs aus Frankreich ‘aben 
des’alb schwerstens in die ‘ände ge- 
spuckt, ein bißchen Rotwein und Ba- 
guette genossen - und dann das Ganze 
noch mal ernsthaft und von Anfang an 
neu programmiert. 


Neue Technik braucht 
dasLand 


Geblieben sind der Aufbau der ersten 
Levels und die schicke Musik von Mae- 
stro Chris (Turrican) Hülsbeck. Anson- 
sten hat sich jedoch eine Menge geän- 


dert, und das im absolut positiven Sinn. 
Loriciel hat nämlich hinsichtlich der 
Optik etwas völlig Neues produziert, 
was die dem Game beiliegende Brille 
schon vermuten läßt; die Grafik ver- 


) 
B) 


wöhnt Euch jetzt mit einwandfreiem 
3D, das durch eine neuartige Technik 
erzeugt wird. Größter Unterschied zu 
anderen 3D-Brillen-Games: Ihr könnt 


Jim Power auch ohne Brille ganz nor- 


mal spielen. Es gibt selbst dann keine 
Verzerrungen oder Farbverluste. Aber 


jeder, der irgendwo noch klar im Kopf 


ist, wird auf die tollen Effekte nicht 


mehr verzichten wollen. 


Leider läßt sich dieser Effekt auf Bild- 
schirmfotos nicht reproduzieren, da er 
nur auftritt (aber dann heftig), wenn sich 
auf dem Bildschirm etwas bewegt, was 
bei Action-Spielen eigentlich die Regel 
ist. Infolgedessen kann der räumliche 


Eindruck hier leider nicht so wiedergege- 
ben werden, wie er in Wirklichkeit auf- 
tritt. Aber glaubt mir-erist einfach toll! 

Auch das Gameplay präsentiert Euch 
reichlich Spannung und Abwechslung. 
Sieben ausgedehnte Levels voller Fies- 
heiten müssen von Euch (und Jim) mit 
List, Tücke, Überlegung und viel Ge- 
schick durchquert werden. Das an sich 
wäre noch nichts umwerfend Neues. 
Was an diesem Spiel jedoch besonders 
auffällt, ist die Tatsache, daß ‘Jim Power 
in Mutant World’ in keine Schublade 
gezwängt werden kann. 
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So warten drei der Levels mit lupenrei- 
ner Plattform-Action auf, in denen Ihr 
unter ziemlichem Zeitdruck hüpfen und 
timen dürft, daß es eine wahre Pracht 
ist. Zwei andere Levels sind reinrassige 
Ballerlevels, in denen Ihr z.B. in Eurem 
Raumschiff horizontal scrollend und 


aus allen Rohren feuernd durch die Lan- 
de fegt. Der Clou schließlich sind die 
beiden Levels, in denen Ihr im Mode Se- 
ven contramäßig durch mehrgeschossi- 
ge Labyrinthe lauft, immer auf der Su- 
che nach Schlüsseln für die vielen ver- 
schlossenen Türen. Und wer auf Zwei- 
kämpfe mit miesen Monstern steht, der 
kommt bei den fünf Prachtexemplaren 
dieses Spiels voll auf seine Kosten, denn 
einstecken können die Typen reichlich. 
Und das alles, wie gesagt, in lupenrei- 
nem 3D! Eine Grafikorgie mit viel Moti- 
vation— und Paßwörtern. Q 


um 
nen Tür 


Action 


Willkommen in der finsteren Zukunft des 
Planeten Erde! Nachdem man soziemlich al- 
les verkehrt gemacht hat, was sich verkehrt 
machen ließ, liegt die Erde in ökologischer 
Agonie. Aus dieser trostlosen Lage heraus 
steht ein größenwanhnsinniger Wissenschaft- 
ler auf, um eine neue Welt nach seinen Träu- 


meneinzurichten. 


oktor Buford schert sich 
wenig um Ökologie, ihm 
liegt vielmehr die Welt- 
herrschaft am Herzen. So 
setzt er seine neue Muta- 
tionstechnik nicht dazu 
ein, die tödlich gewordene Umwelt 
wieder zu zähmen, sondern erschafft 
monströse Mutationswesen, die sich in 
der Umwelthölle wohlfühlen und sich 
völlig seiner Herrschaft unterwerfen. 


Jedem Forscher sein Projekt 


Dr. Buford ist aber nicht der einzige, 
der geniale Ideen hat. Immerhin gibt 
es da ja auch noch Allen und Sheena, 
die einem neuen speziellen Cyborg- 
Programm entstammen und die besten 


Einzelkämpfer der Welt darstellen. Mit 
tödlichen Lasersäbeln bewaffnet, sind 
sie die einzigen, die eine Chance hät- 
ten, Dr. Buford zu stoppen. Damit geht 
es ohne weitere Umschweife mitten 
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Run Sahber 


hinein in ein Action-Game, das sich 
gewaschen hat. Allein oder zu zweit 
dürft Ihr versuchen, Euch in die Zen- 
trale von Dr. Buford durchzukämpfen. 
Das Gelände, durch das Eure Mission 
Euch führt, wird in der Seitenansicht 
Durch Energiebällchen, 
die besiegte Feinde mitunter hinterlas- 
sen, kann die Reichweite des Laser- 
schwerts verlängert werden. Mittels 


dargestellt. 


ebenfalls auftauchender Erste-Hilfe- 
Kästen lassen sich die eigenen Ener- 
gievorräte wieder aufstocken. 


Bioalarm 


Bioalarm wird zuerst auf der Taj-Basis 
ausgelöst, die von Bufords Kreaturen 
überrannt wird. Im ersten Einsatz gilt 
es, sich durch die unterirdischen Anla- 
gen der Basis zu kämpfen um durch ei- 
nen Schacht zu einer geheimen Lande- 
bahn zu kommen. Dort befindet sich 
Beautiful, der Wächter des ersten Le- 
vels. Die monströse Mischung aus Rie- 
sengehirn und Flugzeug entführt Euch 
erst einmal in die Lüfte und versucht 
Euch dann auszuschalten. 

Nach dem Sieg über diesen Tiefflie- 
ger wartet Tong-City auf Euch, eine 
Stadt voller Wunder und Gefahren. Bei 
Eurem Besuch überwiegen natürlich 
die Gefahren, die sich Euch in Form 
von Lehmkriegern, Laserblitzen und 
Flammensäulen in den Weg stellen. 
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Die folgende Station ist Jod Valley, ei- 
ne abgelegene Region im subtropi- 
schen Südamerika. Dort hat der wahn- 
sinnige Wissenschaftler ein ganzes Tal 
mit seinen barbarischen Kreaturen be- 
völkert. Dutzende von Flugwesen, 
Sauriern und Riesenschlangen verstel- 
len den Helden den Weg. 


Viele von Euch werden schon bei der 


Erwähnung der Säbel stutzig gewor- 
den sein und an ein bestimmtes Spiel 
gedacht haben: Strider. Ihr habt den 
richtigen Riecher gehabt, denn Run Sa- 
ber ist ein hundertprozentiger Strider- 
Clone, der seinem Vorbild alle Ehre 
macht. Somit hat auch das SNES eine 
superbe Umsetzung dieses Spiels be- 
kommen, die (auch ohne “Strider” zu 
heißen) dem Arkadenoriginal ausge- 
zeichnetnachempfunden wurde. I 


Springen, springen, springen heißt 
die Devise im ersten Level. Sucht al- 
le Bereiche jedes Levels genau ab; 
oft gibt es versteckte Stellen, an de- 
nen feine Extras versteckt sind. Die 
Totenkopf-Lady bekommt Ihr gut in 
den Griff, wenn Ihr Euch auf ihre 
Hände und den Schoß stellt, Den 
"Schüssen ausweichen und auf die 
ee 


are 


R-Tepe M 


Zum dritten Mal schlägt das bitterböse Bydo- 


Imperiu 


zu! Von*"unerschöpflicher Fiesheit 


erfüllt, machen sich die grauslichen Mutan- 


ten aus den Tiefen des Weltgaums auf, Euer 


SNES zu erobern. Nurihrund Euer Joypadste- 
hen zwischen den Streiikräften des Imperi- 


umsundderErde. 


or zirka sechs Jahren 
gelangte ein» Automat 
in die Spielhallen, der 
jedem, der die Muße 
aufbrachte, etwas ge- 
Minzuschen. 
Ohs und Ahs tlockte. R-Type I war- 
teygmit bis dahin nicht dagewesener 
fh 

g®Levelwächter rekelten sich auf dem 
Bildschirm und reckten ihre Tentakel, 


NAauer 


ik auf, Bildschirmgroße, alienarti- 


detailliertanimierte Kosmokakerlaken 
wuselten umher, und absolut originel- 
le Extrawaffen 
Baller-Genre® 


revolutionierten das 
Tatsächlich brauchte 
sich nach R-Type kein Ballerspiel ohne 
Extrawaffe mehr blicken zu lassen. 


IREM die Ideenschmiede 


Schließlich wurde es etwas "yhiger um 
das Spiel, es folgt@n diverse Konvertie- 
rungen (vom Game Boy bis zum Ami- 
gal), aber so richtig Neues gab es ehr 
zu sehen. Als dann endlich das lang er- 
wärtgje SNES offiziell in Deutschland 
veröffentlicht wurde, folgte bald das 
nicht minder lang erwartete R-Type II 
und... bescherte erst einmal eine her- 
be Enttäuschung. Grafik und Sound 
stimmten zwar, doch konnten Pro- 
grammierung und Gameplay nicht 
überzeugen. Zu ruckelig waren Scrol- 
ling und Animation, zu spärlich die 
wirklichen Neuheiten. 


“- - 


Jahre dauerte es, bis der 


Nach 
tionären ersten Teil hatte 
der Hersteller IREM ei- 
nen Namen zu ve lieren, 
der mit dem mäßigen 


dem revolu- 


zweiten, Teil aufs Spiel 
Wurde. Also 
machte man sich kräftig 
an die Arbeit; fast zwei 


gesetzt 


Action 


denen unheimliche Insektenwesen ihr 
Unwesen treiben. Würde bisher nur 
horizontal gescrollt, so geht es nun 
auch vertikal und mitanter sogar dia- 
gonal zur Sache, manchmal s@gar ge- 
mischt in eiiem Level. 

Auch die monströsen Levelwächter 
feiern wieder fröhli ME Urstände, und 
om aggressi@h Kugelraumer bis hin 
zur mutierten Riesenqualle darf so 
zienglich alles Vorstellbare mit der 


Ex 
twawaffe bearbeitet werden. Daß nicht 
allzu bald Frust aufkommt (denn steige 
lenweisg ist R-Type III rabiat schwer), 
dafür sorgen unendliche Continues. 
Auch der Zweispielermodus, den die 


Vorgänger vermissen ließen, ist nun 
enthalten. 


* Sicherlich ist R-Type II 


trotz aller Innovation 
nicht gerade cin Aus- 
bund an Originalität; auf 
Spieler, die dieses Genf® 
mögen, wartet jedoch 
ein höllisch guter Zock! 
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dritte Teil erschien — diesmal zunächst 
ausschließlich für das SNE$ Und hier 
hatten die Spieldesigner und Program- 
mierer alles hineingepackt, was im 
zweit@p Teil so sehnsüchtig vermißt 
wurde: neue Extrawaffen, neue Ideen 
und reichlich deftige Level. 

"Die Schauplätze reichen von giganti- 
schen Raumschiffwracks. die durch- 
flogen werden müssen, bis hin zu Bio- 
zonen, deren Wände mit den seltsam- 
sten Gewächsen bedeckt sif@ und in 


"5" 


Action 


— WIND. 
COMMANDER 


n einem etwas entfernteren Pla- 


netensystem wird es einmal 


zur Konfrontation 
Mensch und (Haus-)Katze kom- 


zwischen 


men. Oder wenigstens beinahe. 
Fakt ist jedenfalls, daß in ab- 
sehbarer Zukunft die raumfahrende 
Menschheit in einem bislang noch we- 
nig bekannten Sternensystem auf die 
Kilrathi treffen wird, ebenfalls eine 
raumfahrende Rasse, die mit den Erd- 
lingen wohl noch eine Rechnung offen 
hat. Der genaue Grund dafür ist zwar 
unbekannt, es dürfte aber damit zu- 
sammenhängen, daß die Vorfahren 
der Kilrathi anscheinend auf der Erde 
nicht unbedingt gerecht behandelt 
worden sind. 
Bei den Vorfahren der Kilrathi han- 
delt es sich vermutlich um gewöhnli- 
che Hauskatzen, die die andauernde 


N 
Dinm Platz, Junge. und sprich mit dem 
aiten Paisdin 


Kitzelkatz 
oder Witzkatz nicht so ganz verdaut 
haben. Das sollte man zumindest an- 


Zwangsernährung durch 


nehmen, denn die Kilrathi sind tiger- 
ähnliche Wesen, die sich einiges auf 
ihren Pelz einbilden. Was letztendlich 
auch immer der Anlass für die Kontro- 
verse war, es geht um die allgemeine 
Ehre — und es kommt zu zünftigen 
Gefechten im Weltall. 
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Viel Feind, viel Ehr 


Als Nachwuchspilot auf dem irdischen 
Flottenschiff Tigers Claw seid Ihr 
hautnah am galakti- 
schen Kampfgesche- 
hen beteiligt: Ihr 
mülst Euch dort Eure 
Flügel erst noch ver- 
dienen, und dazu 
habt Ihr wahrhaftig 
Gelegenheit genug. 
Immer wieder war- 
ten neue Kampfauf- 
damit 


träge (und 


zwangsweise auch 
feindliche Riesenkat- 
zen) auf Erledigung. 
Sei es ein einfacher 
Patrouillenflug oder die Eskorte von 
Kampfverbänden: Die pelzige Gefahr 
lauert überall, und nur der beste Pilot 
überlebt. 

Neben den rasanten Gefechten im 
All (die den Großteil des Spiels aus- 
machen) gibt es auch eine kleine Rah- 
menhandlung, die die Höhen und 


Tiefen des Helden widerspiegelt. Wer 


zu viele Missionen verbockt, der findet 
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Es kann der beste 
Mensch nicht in Frie- 
den leben, wenn es 
der bösen Nachbars- 
Katze nicht gefällt. 
Oder so ähnlich je- 
denfalls! 


sich eines Tages als 
Kanonenfutter an 
Bord eines zweitklas- 
sigen Kampfraumers 
wieder, Erfolg dage- 
gen führt geradewegs 
nach oben. Gut, wenn 
man ihn hat. 

Wie bei der PC-Ver- 
inzwischen 
auch für das SNES ei- 
ne Fortsetzung des er- 


sion ist 


sten Teils erschienen 
(kein echter zweiter 
Teil!) — die sogenannten "Secret Mis- 
sions”: neue Missionen, einige neue 
Raumschiffe, aber keine wirklichen 
Neuerungen. 

Was beim PC allerdings noch als re- 
lativ günstige Zusatzdiskette zu kaufen 
war, artet auf dem SNES zu einem teu 
ren Vollpreis-Modul aus. Eins von bei- 
den geht für Baller-Freaks noch in 
Ordnung, beide müssen aber nicht 
sein — dazu sind in den "Sceret Mis- 
sions” zu wenig neue Elemente drin. 4 


Action 


ine der Traditionen, die die 
Menschen auch in ferner 
Zukunft noch pflegen, ist 
die hohe Kunst der Kriegs- 
führung, obwohl sich da 
einige kleine aber feine 
Unterschiede zum Hier und Jetzt her- 
auskristallisiert haben. Wer es in der 
Zukunft zu Macht, Ansehen oder Vor- 
teilen bringen will, der läßt zwar (nach 
wie vor) für sich kämpfen - die Mittel 
haben sich allerdings etwas gewan- 
delt. Turmhohe Kampfmaschinen mit 
der Feuerkraft ganzer Armeen bevöl- 
kern das moderne Schlachtfeld. Jeder, 
der etwas auf sich hält, hat einige 
dieser BattleMechs, wie sie 
auch genannt werden, 
zur Verfügung, 
gibt die Be- 
fehle und kas- 
siert im Ideal- 
fall auch den 
Profit. 

Auf diese 
Weise Geld zu machen ist kein größe- 
res Problem, denn fähige Mech-Pilo- 
ten gibt es wie Sand am Meer; sie sind 
die Söldner der Zukunft. Zwar hat sich 
unter ihnen ein gewisser Ehrenkodex 
eingebürgert — die meisten Piloten 
sind Mitglieder eines Clans, und dieser 


Clan wiederum verhält sich normaler- 
weise recht loyal, sei es nun zum Herr- 
scher eines bestimmten Planeten oder 
eben nur zum jeweiligen Auftrag- und 
Geldgeber - aber da keine Regel ohne 
Ausnahme ist, gibt es auch hier 
schwarze Schafe. 

Solche Ausnahmen sind etwa die 
Mitglieder der Dark Wing Lance, einer 
fiesen und korrupten Söldnertruppe, 
die auch skrupellos über Leichen geht. 
Das haben sie damals auch mit der Fa- 


Willkommen in der 
schönen neuen 
Zukunft. DieMensch- 
heithatsichin 
SachenTechnik rapi- 
defortentwickelt. 
Gesellschaftlich 
konnten jedocheini- 
geliebe Traditionen 
bewahrt werden. 


milie des kleinen Herras gemacht — 
den hoffnungsvollen Nachwuchs der 
Familie haben sie bei ihrer Metzelei al- 
lerdings übersehen. Herras schwört 
natürlich Rache und macht sich daran, 
die Verbrecher zur Rechenschaft zu 
ziehen. 

Keine leichte Aufgabe, denn das 
Universum ist groß, und auch so beg- 
nadete Mech-Piloten wie Herras kön- 
nen es sich nicht leisten, per Anhalter 
quer durch die Galaxis zu hüpfen. Statt 
dessen ist mühevolle Kleinarbeit ange- 
sagt. Herras kauft sich einen gebrauch- 
ten BattleMech und verpflichtet sich 
für diverse Aufträge, um nicht nur an 
etwas Bargeld, sondern auch an Infor- 
mationen über die Übeltäter zu kom- 
men. 


Esknallt im All 


Natürlich geht das nicht ohne handfe- 
ste Mech-Gefechte ab, und die erlebt 
der Spieler aus der Cockpit-Perspekti- 
ve seines BattleMech. “Immer schön in 
Bewegung bleiben” heißt die Devise, 
und “den feindlichen Mechs alles ent- 
gegensetzen, was man so an Raketen, 
Lasern und Partikelkanonen zu bieten 
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hat”. Das ist der Weg zum Erfolg, aber 
noch nicht das eigentliche Gameplay: 
Wurde ein Auftrag erfüllt, gibt es vom 
Auftraggeber eine kleine Belohnung, 
die allerdings weise eingesetzt werden 
sollte. Zum einen muß der Mech natür- 
lich repariert und neu bewaffnet wer- 
den - vielleicht möchtet Ihr Euch auch 
das eine oder andere Extra leisten. 
Und zum anderen gibt es immer noch 
die größeren (und teureren) Mechs, 
auf die Ihr für einen wirklichen Erfolg 
sparen solltet. 

Das ursprüngliche Brettspiel-Szena- 
rio wurde hier etwas frei, aber dennoch 
atemberaubend umgesetzt. Wer auf 

solide ‘Action mit einem 

Touch von Adventu- 
re und Stra- 
tegie steht, 

dürfte an 

dem Game 

sicher viel 

Freude fin- 

den. Aber 

eine kleine Warnung: Schon nach 10 
oder 15 Missionen wird es dermaßen 
hart, daß man einiges an Nerven und 
Geschicklichkeit braucht, um nicht 
sang-undklanglosunterzugehen! DO 


litik zur Abwe 
:n Ch 


rwundbar 
irklichnoch Spaß? 


Action 


Mit zielsuchenden oder flächendecken- 
den Lasern, Vulkangeschützen, Bomben- 
teppichen und anderen netten Kleinig- 
keiten sorgst Du dafür, daß Deine Geg- 


Nicht nur dem übernervösen Feuerfinger 
will Konami mit diesem schicken Game et- 
was bieten, auch das Auge kommt nicht zu 


kurz. Axelay ist Action pur! 


Axe 


ie Story als solche kön- 
nen wir ziemlich kurz 
abhandeln: Böse Tech- 
no-Mutanten wälzen 
sich mit ihrer gewalti- 
gen Streitmacht auf ein 
Sonnensystem zu, das sie wohl genau- 
so in Schutt und Asche legen werden 
wie viele andere Planeten und Syste- 
me zuvor. Natürlich gibt es nur einen 
einzigen Helden, der dieses Unheil 
stoppen kann: Dich! 

Ausgerüstet bist Du mit einem super- 
modernen Stratofighter Marke Axelay, 
der normalerweise jede Menge Feuer- 
power und Superwaffen besitzt. Nor- 
malerweise — denn irgend jemand will 
wohl Deine Mission sabotieren. Jeden- 
falls wurden die Waffen geklaut und 
klammheimlich auf verschiedenen 
Welten versteckt. Ergo schwingst Du 


die Hufe, Flügel, Düsen oder sonst 
was und machst Dich aufden Weg. 


Nix Neues an der Baller-Front? 


Zu behaupten, Axelay wäre ein Ausbund 
an Innovation und Originalität, wäre 
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übertrieben. 
Es zeigt keine absoluten 
Neuheiten und bringt ei- 
gentlich auch nichts, was 
ein durchtrainierter Vi- 


schamlos 


deofighter nicht schon in 
ähnlicher Ausführung 
woanders gesehen hätte. 
Trotzdem — Axelay hat 
was. Das Spiel ist phan- 
tasievoll, schnell, wartet 


mit tollen Grafiken und 
3D-Effekten auf und 
wurde mit einigen 
netten Überraschungen 
ausgepolstert. 

Als Pilot des Axelay- 
Stratofighters darfst Du 
also jetzt die ziemlich lä- 
dierten Reste Deiner 
Heimatgalaxis durchflie- 
gen und die Bewaffnung 
des Jets wieder auftrei- 
ben. Die Schauplätze reichen von zerla- 
serten Planeten über Raumbasenwracks 
bis hin zu Zonen, in denen eine wilde 
Mixtur aus Bio- und Techno-Bösewich- 
tern gegen Dich aufgefahren wird. Level 
für Level kämpfst Du Dich vor und er- 
weiterst mit jeder der sechs Welten Dein 
Arsenal an Extrawaffen. 
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ner nichts zu lachen haben. Um aber an 
diese Waffen zu kommen, mußt Du erst 
einmal an den megamäßigen Levelwäch- 
tern vorbei, die genausoviel austeilen, wie 
sie einstecken können — nämlich reich- 
lich. Bei den Techno-Monstern, Mega- 
Cyborgs, Super-U-Booten oder Geister- 
raumschiffen gilt ohne Ausnahme nur 
ein Motto: “Gib Techno keine Chance!” 


Es ist im Ballergenre sicherlich schwer, 
neben so großen Titeln wie R-Type, 
Fire Force oder Gradius nicht einfach 
und klanglos unterzugehen. 
"xtrawaffen und Mutanten gibt es mitt- 
lerweile in so vielen Varianten, daß 
wirkliche Neuheiten im Prinzip immer 
seltener werden. Gelegentlich kann da 
schon die bange Frage aufkommen, 
ob hier nicht bald der Punkt Null er- 
reicht ist. Was können wir unseren 
durchtrainierten Ballerdaumen denn 
dann noch anbieten? Sicherlich eine 
berechtigte Sorge, aber solange es 
doch immer mal wieder Spiele wie 
Axelay ins SNES verschlägt, brauchen 
wir uns diesbezüglich keine allzu ern- 
sten Gedanken zu machen, [m] 


STARWING 


arum hatte Gene- 
ral Pepper nur so 


hämisch gegrinst, 
als Fox ihm die Ur- 
laubsanträge des 
Star-Wing-Teams 
Antwort wurde 
schnell offensichtlich, als Fox statt der 


überreichte? Die 


genehmigten Anträge einen dringen- 
den Einsatzbefehl zurückerhielt: Der 
fiese Dr. Andross war nämlich wieder 
da-und diesmal wollte er Krieg!! 
Eigentlich war Andross früher mal ein 
ganz netter Kerl und fähiger Wissen- 
schaftlergewesen, bis er eines Tages 
völlig ausrastete. Gegen wissenschaftli- 
che Experimente hat ja normalerweise 
einzuwenden, aber 


niemand etwas 


wenn diese hochbrisant sind und auf 


dem bevölkerungsreichsten Planeten 
eines prosperierenden Sonnensystems 
durchgeführt werden, dann muß etwas 
unternommen werden. Das taten die 
Leute von Gorneria dann auch und ver- 
wiesen den überdrehten Doktor samı 
seiner Experimente des Planeten. 


Die RachedesDr. Andross 


Andross war davon natürlich über- 
haupt nicht begeistert und. siedelte 
sich aufdem öden Planeten Venom an. 
Dort baute er sich den riesigsten Mi- 
litärapparat der Galaxis auf, ernannte 
sich selbst zum Kaiser und erklärte 
Gorneria und dem Rest der Welt den 
Krieg. 

Und so gab es nur noch zwei Dinge, 
die Gorneria vor dem Untergang retten 
konnten: die neuentwickelten AR- 
WING-Fighter und einige fähige Pilo- 
ten. Und was die Piloten angeht, gab 
es eigentlich nur eine Wahl: Fox 
McCloud und sein Team, die mutig- 
sten und fähigsten Kämpfer diesseits 
der Milchstraße. Dieses Team kennt, 


wenn die Pflicht 
ruft, natürlich kei- 
ne Ausreden, 
auch wenn ein- 
mal mehr auf den 
wohlverdienten 
Urlaub verzichtet 
werden muß. Al- 
so setzten sich 

Fuchs und Hase, Frosch und Adler (et- 
was seltsam sind sie schon, unsere 
Helden) in ihre Jets und düsten los, um 
den amoklaufenden Wissenschaftler 
Mores zu lehren... 


Alle Wege führen nach Venom 


Allerdings ist es ein weiter Weg bis nach 
Venom, und Andross hatte natürlich 
kein Interesse, daß die Helden ihn über- 
lebten. So schickte er ihnen alles entge- 
gen, was er an Kampfkraft aufzubieten 
hatte: Ein paar Asteroidenfelder können 
entschlossene Kämpfer natürlich nicht 
aufhalten. Wenn dazu aber noch viele 
hinterhältige Kampfraumer die Gegend 
unsicher machen, kann es auch für ci- 
nen Fox MceCloud brenzlig werden. 
Fünf verschiedene Abschnitte müssen 
er und sein Team im Spiel durchqueren 
und überleben, bis sie dem Bösewicht 
endlich die Leviten lesen können. Und 
diese Abschnitte haben es in sich: Je 
nachdem, welchen der drei Kurse sie 
einschlagen, müssen sich Fox und seine 
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Action 


Im Weltall ist die Hölle 
los: Commander Fox 
McCloud nebst sei- 
ner Truppe sowie 
Nintendos FX-Chip 
sorgen für tierische 
Action. 


Leute durch Asteroidenfelder schlän- 
geln, über Planetenoberflächen voller 
Gefahren düsen und sich durch Welt- 
raumfestungen schlagen. Keine leichte 
Aufgabe, aber eine lohnensde: Neben 
der Gewißheit, mal 


wieder die 
Menschheit zu retten, wird der Spieler 
durch einen tollen Sound und (dank 
FX-Chip) atemberaubende Grafiken 
belohnt. Das Game ist zwar relativ hart 
(auch im einfachsten Modus), aber 
echte Helden schockt so etwas nicht! 


| 


Tip: 


er Spielablauf ist variabel: Wer 
beispielsweise auf den Planeten di- 
verse Tore durchfliegt, wird mit ei- 
nem Bonus belohnt, An anderen 


Stellen wiederum gibt es Belohnun- 
gen, wenn man manche Extras 
nicht aufnimmt. Hier hilft nur gedul- 
diges Experimentieren! 

Star Wing ist übrigens nur der eu- 
ropälsche Titel, in der U | 
nenntsich dasGame Star Fox 
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Action 


Die Sonne scheint, die 
Donguri-Insel liegt fried- 
lich da, Freude undEier- 
kuchen sind auch nicht 
weit! Fröhlich und aus- 
gelassen fliegen Twin 
Bee und seine Kollegin 
Win Bee in ihren turn- 
schuhbewehrten Knuffi- 
Raumschiffen über der 
Insel Patrouille. Ein er- 
eignisloser Nachmittag, 
der schon langweilig zu 
werden droht, bis plötz- 
lich... 


us heiterem Himmel 

erreicht die beiden 

Helden von Pop’'n 

Twin Bee der Hilferuf 

einer rehäugigen Man- 

gaprinzessin, die um 
Beistand bittet. Ihr Großvater, seines 
Zeichens brillanter Wissenschaftler, 
hat sich den Kopf an der Tischkante 
gestoßen und ist seither etwas wun- 
derlich: Er hat das dringende Bedürf- 
nis, mit seiner Donguri-Armee die 
Welt zu erobern. Als das Enkelchen 
ihm ins Gewissen reden wollte, hetzte 
er gleich seine gruseligen Schergen auf 
das Mädel. 


Was macht die Ananas mit der 
Handgranate? 


Und damit seid Ihr auch schon inmit- 
ten einesder besten, aber auch 
seltsamsten Ballerspiele der letzten 
Jahre. Um genau zu sein: Seit Parodius 
hat es kein solches Spiel mehr gege- 
ben. Es ist auch kein Wunder, daß sich 
dieses Game als Vergleich aufdrängt, 
schließlich wird Pop’n Twin Bee als ei- 
ne Art inoffizieller Nachfolger gehan- 
delt. 
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Ihr fliegt mit Euren 
Turnschuhraum- 
schiffen durch ein 
wunderbar sanft, 
vertikal scrollen- 
des Szenario, das 
mit immer neuen 
grafischen Lecke- 
reien aufwartet: 
Zuerst fliegt Ihr 
über eine Stadt, 
auf deren Straßen 
Euch bomben- 
werfende Hand- 
granaten entgegenkommen. In den 
Lüften haben es kleine fliegende 
Untertassen auf Euch abgesehen, 
und als Levelwächter wartet eine 
fliegende Kanonenplattform mitsamt 
einer Piratenkükenbesatzung auf 
Euch. 


Zone zwei befindet sich in der Tiefe 
des Meeres, dessen sanfte Dünung den 
ganzen Hintergrund in gleichmäßige 
Wellenbewegung versetzt. Hier sind 
es Krabben, Aale und kunterbunte Kil- 
lerkarpfen, die sich Twin und Win Bee 
in den Weg stellen. Als Levelwächter 
muß ein riesiger mechanischer Tinten- 
fisch herhalten, der — statt Tintenwol- 
ken zu verbreiten — mit Laserstrahlen 
und Energieblitzen um sich schleu- 
dert. Extrawaffen gibt's bis zum Ab- 
winken, und Ihr braucht sie auch. Zum 
einen werdet Ihr ohne den überlegten 
Einsatz der diversen Extrawaffen nur 
wenig zu melden haben, zum anderen 
istes janun mal so, daß man heutzuta- 
ge ein Ballerspiel ohne Extrawaffen 
erst gar nicht ernst nimmt. 
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Um es gleich vorweg zu sagen (und 
Euch den Mund wäßrig zu machen): 
Ihr werdet nicht enttäuscht! Schon die 
Grundausstattung kann sich sehen las- 
sen. Kleine, aber feine Kanonen, Gra- 
natwerfer, mit dem Bodenziele be- 
schossen werden können, und letzt- 
endlich Faustschläge variabler Stärke. 
Ja, Ihr habt richtig gelesen, Twin und 
Win Bee verfügen über kleine Ärm- 
chen, mit denen sie auf näherstehende 
Gegner einschlagen können. Durch 
Festhalten des Feuerknopfes kann die 
Kraft, mit der der Schlag geführt wird, 
erhöht werden. Dazu könnt Ihr noch 
verschiedenfarbige Glöckchen ein- 
sammeln, die sich in Wolken ver- 
stecken und vom Schutzschild bis zum 
Fächerschuß für Aufrüstung sorgen. 
Bunt bis schrill, begleitet von einem 
gepfefferten Soundtrack (der aller- 
dings bei weitem nicht an Parodius 
heranreicht) präsentiert sich Pop’n 
Twin Bee als eine traditionelle Baller- 
orgie mitmehrals einem Aha-Effekt. 


”- 
Tip: 
Wenn Euch die Credits ausgehen, 
könnt Ihr Euch frische holen, indem 
Ihr im Pausenbildschirm den Code 
A,B, Y,X,R, L, Up, Left, Down, Right, 
A, A, A eintippt. Auf die gleiche 
Weise könnt Ihr den Code A, Y, A, Y, 
L RL RX, B, B eingeben; das 
macht.den Spieler unverwundbar. 


Action 


Alsich vor ca. 1 Ya Jahren mein Super NES ge- 
kauft hatte, entspann sich zwischen mir und 
einem Kollegen, der das SNES noch nicht 
kannte, ein Streit über die Fähigkeiten des 
Systems. Ich solle ihm doch ein Spiel zeigen, 
das all die feinen Fähigkeiten des SNES mal 
so richtig ausschöpfen würde. Na, ich habe 
ihm einfach Super Probotector von Konami 


gezeigt. 


uch wenn Super Pro- 


botector nun schon 
ganze 1 1/2 Jahre auf 
dem Buckel hat, zur 
Oberliga der ballerla- 
£ »n Action-Games 
gehört es nach wie vor. Die Geschich- 
te, vor deren Hintergrund der Ver- 
zweiflungsangriff auf fiese Invasions- 
mächte stattfindet, ist mehr als dürftig: 


Böse Aliens greifen mit absoluter 
Übermacht an, und nur zwei Spezial- 
Kampfroboter haben die Fähigkeiten, 
sich gegen die Mächte der Invasoren 
zu stellen. 


Aufs Beste ausgestattet 


Gut ausgestattet sind die beiden Ma- 
schinen, die das letzte Bollwerk sind, 
das die Menschheit einem übermächti- 
gen Feind aus den Tiefen des Welt- 
raums entgegenzustellen hat. Doch 


zunächst einmal müssen die beiden 
durch die Ruinen 
kämpfen, die rund um das irdische 


Maschinen sich 


Hauptquartier der Aliens 
aufragen! Mutantenhunde, 
Androidenkrieger, waffen- 
starrende Barrieren, Flam- 
menmeere, Kampfpanzer 
und riesige Monsterschild- 
kröten sind nur einige der 
Hindernisse, die auf dem 
Weg dorthin überwunden 
werden müssen. 

Als ausgezeichnete Klet- 
terer, Weitspringer und 
Nahkampfexperten sind 
die irdischen Maschinen 
nicht ganz wehrlos. Außer- 
dem können Sie damit auch noch 
Container einsammeln, die Sonder- 
waffen enthalten. Da gibt es den ober- 
harten Streuschuß, den punktuell töd- 
lichen Laser und die flächendecken- 
den Search-and-Destroy-Missiles. 


Höllenviecher 


Viecher aller Arten stehen den Helden 
der Erde zuhauf gegenüber. Doch 
nicht nur mit reichlich Fußvolk müßt 
Ihr Euch auseinandersetzen. Alle na- 
selang tauchen Groß-Aliens und Zwi- 
schenwächter auf, mit denen alles an- 
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dere als gut Kirschen essen ist, vom 
bildschirmfüllenden Flammenmeer — 
komplett mit Lavafontänen — ganz zu 
schweigen. 

Um übrigens auf meinen Kollegen 
zurückzukommen: Er gab es ja nicht 
gern zu, aber als dann irgendwann die 
mutierte Riesenschildkröte durch die 
Wand brach und dabei der komplette 
Bildschirm mitwackelte, war der Mann 
vom SNES begeistert und schnell zu ei- 
nem seiner größten Fans geworden. 

Das wundert sicher keinen, denn je- 
des Level des Spiels bringt reichlich 
Abwechslung, neue, superbe Grafiken 
und einen Stereosound, der sich gewa- 
schen hat. Mal in der Seitenansicht, 
mal in der Draufsicht, mal schnell hori- 


zontal scrollend, mal gemächlich verti- 
kal - es werden alle Register gezogen. 
Und deshalb gilt auch heute noch, ge- 
nau wie vor 1 Y2 Jahren: Probotector 
ist Action deluxe aufdem SNES. oO 


Heaauıce Geschenk der Götter, das Unsterb- 
lichkeit verheißt: Aus diesen Elementen, zu- 


sammen miteinem guten TeilRätselund vielen 
gefährlichen Kreaturen, wird hier ein Spiel ge- 
zaubert, das deutlichausdem Rahmenfällt. 


ie Ruinen der namen- 

losen Stadt, durch die 

der Krieger auf der Su- 

che nach dem Ge- 

schenk der Götter 

streift, stellen sich 
Euch als Ausblick auf eine Welt im 
Querschnitt dar. Säulen, Treppen, Lei- 
tern, Falltüren, Geheimgänge und jede 
Menge verschlossener Türen müssen 
erkundet, enträtselt und geöffnet wer- 
den, ohne daß Euer Held dabei den 
‘bestialischen’ Bewohnern der alten 
Stadt zum Opfer fällt. 

Seitdem die Erbauer der Ruinen ver- 
schwunden sind, haben in den alten 
Mauern Flugechsen, Satyre, Mörder, 
Diebe und Landsknechte eine Zu- 
flucht gefunden, die sie eifersüchtig 
gegen jeden Ein- 
dringling vertei- 
digen. Diese Ty- 
pen haben zwar 


spitze Zähne, 
scharfe Krallen 
und oftmals auch 


eine  gewetzte 
Klinge parat, 
treffen den Hel- 
den aber nicht 
unvorbereitet. Der kann sich mit Wurf- 
messern, Keulen, Speeren, Feuerbäl- 
len und sogar Energieblitzen ausstat- 
ten — wenn er das dafür nötige Klein- 
geld zusammenraffen kann. Im Ver- 
lauf des Abenteuers trefft Ihr deshalb — 
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was für ein Zufall - immer wieder auf 


einen fahrenden Händler, aus dessen 
Angebot die Arsenale des Helden auf- 
gefüllt werden können. 


Das Geschenk der Götter 


Die Suche nach dem Geschenk der 
Götter führt durch vier große Stadttei- 
le, die wiederum in jeweils vier Teile 
aufgesplittet sind. Am Ausgang von je- 
dem der vier Stadtsegmente haben die 
Unsterblichen zusätzlich monströse 
Wächter postiert, die der Held — na, 
was wohl? -besiegen muß. 

Der Preis, um den es geht, ist zwar 
angeblich ein Geschenk, aber auch 
Geschenke bekommt man nicht unbe- 
dingt umsonst. 
Schnell werdet 
Ihr feststellen, 
daß der gerade 
Weg zu Eurem 
Ziel fast nie der 
richtige ist. 

Aus entlege- 
nen Katakom- 
ben, die mit Hor- 
den von Flug- 
echsen verseucht sind, müssen ver- 
steckte Schlüssel geholt werden. Ge- 
heimnisvolle Kelche warten darauf, 
daß Ihr sie findet und zurück an ihren 
angestammten Platz bringt, damit sie 
dort einen verborgenen Schlüssel ans 
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Licht zaubern. Eine Wandmalerei muß 
Euer Held mit den fehlenden Stücken 
ergänzen. Fallen sind mit verschiede- 
nen Schaltern zu entschärfen. 

Und in so manche Schatzkammer 
kommt der Krieger allein gar nicht hin- 
ein. Er kann den betreffenden Schlüs- 
sel nicht erreichen, weil der außerhalb 
seiner Reichweite liegt oder an einer 
besonders unwegsamen Stelle aufbe- 
wahrt wird. In diesem Falle gilt es, sich 
der Dienste eines Diebs zu versichern, 


Nur aufUmwegen 


Sobald einer dieser Typen auftaucht, 
stürzt er sich auf jeden Wertgegen- 
stand in seiner Nähe. Oft greift er sich 
dann auch das, was der Held gerade 
braucht. Der muß dann nur noch war- 
ten, bis der Dieb auf seiner Flucht offe- 
nes Gelände erreicht, den Langfinger 
dort zum Kampf stellen und an- 
schließend die zurückbleibende Habe 
des Besiegten einsammeln. 

Grafisch mit einer bei einem Action- 
spiel selten gesehenen Fülle ausgestat- 
tet, präsentiert sich vor allen Dingen das 
Spielgeschehen von Gods facettenreich 
und spannend. Wilde Ballereien, ge- 
fährliche Kletterpartien, waghalsige 
Sprünge und hirmsschmalzzehrende 
Rätsel fügen sich wie Puzzleteile zu ei- 
nemrunden Ganzen zusammen. m 


Erste-Hilfe- und Energiecontainer 
nur aufnehmen, wenn wirklich Not 


am Mann ist, Lieber drübersprin- 
gen und im Bedarfsfall später 


zurückkommen. Beim ersten Level- 
wächter unter den hüpfenden 
Feuerbällen durchtauchen. Auch 
hier wieder Ruhe bewahren: Der 
Bursche läßtsich ohne große Hektik 
undRennereikriegen. 


Y Y a \ N N h T . 
a 5 ——— Aufdem Planeten Sonicus ist die Hölle los! 
AT x en Eine unheimliche Wolke ist aus den Tiefen des | 
nr ‘ % Weltraums erschienen und droht, den gesamten 
Nr h e N \5 ke zu vernichten. Doch schon ist Master 


Blaster zur Stelle ... 
) ( — 


He Toto, die haben da unten ’ne echt fiese 
Wolke rumschweben. Komplett mit Energieblitzen 
\ und sol Die Kollegen von der Enterprise sind auch 
N schon da... 


| ohne mich geht 
es nicht 


R = 
Hier spricht die USS Enterprise! Wir haben versucht, die 
Wolke zu stoppen und dabei ziemlich was abbekommen. 
Mr. Scott hat kein Klebeband mehr und kann die Maschinen 
nicht mehr reparieren! Master Blaster - Du bist die letzte 
—L Rettung ... . 


Na, hoffentlich wissen die, 
worauf sie sich einlassen! Dich | 
ruft niemand ungestraft zu Hilfe. / 


= 
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Rz Ok, Mr. Sulu, dm 
Vollgas in Richtung 
—__  Trockendock! 


Die haben ja ganz schön 
/ Respekt vor dieser Wolke! 
\ Nun denn, die Pflicht ruft. Toto, 
\_ist mein Spezialanzug bereit? 


Auch im Inneren 
der Wolke Pa 
Eu itze von 
gewaltiger Stärke! 


Bez ——n 


So, also rein \\ 
ins Vergnügen ... / 


Hallo, Toto! Funkverbindung\ 
tadellos. Ich nähere mich \ 
der Wolke. Überall Blitze, aber | 
bisher keine unmittelbar 

aggressiven Reaktionen! 


wr 


Be 
PN 


Ein langer Korridor, an dessen Ende \ 
die Quelle der Energieblitze liegen 
muß! Dort wird die Lösung dieses Rütsels / 
zu finden sein! : 


Wow, das Innere der Wolke ist ein " 
riesiger freier Raum, in dem ganze 
Planeten schweben! Es scheint, als 

würden sie um ein gigantisches Raumschi 

im Zentrum kreisen! 


Ich bin jetzt durch eine 
riesige Schleuse in das 
Innere des Schiffs gelangt! 


Fe special 2 


Ich sehe jetzt das Zentrum 
dieser seltsamen Energien vor mir. 
Dort ist ein tempelartiger Bau, der von 
zwei riesigen steinernen Götzenbildern 
bewacht wird. 


Ich stehe nun vor einer 
Art Schrein, der aus organischen 
Maschinen zu bestehen scheint. Unglaublich... 


Toto, das ganz Ding ist 
BA eine lebende Maschine ... 


... die sich irgendwie 
aus einem Game Boy entwickelt hat, 
den irgendwer irgendwann einmal 
aus einem Raumschiff geworfen hat! 


special “| 


Rennen, springen, Extras sammeln. So lassen 
sich die Kernpunkte fast jedes Jump’n’Run- 
Games beschreiben. Aus diesem an sich ma- 
geren Grundgerüst bauen viele Spieledesi- 
gner wahre Paläste aus Ideen und Spielspaß. 


Alles hat mal klein angefangen, 
auch das Jump’n’Run-Genre. In 
den ganz frühen Tagen der Spiel- 
hallenautomaten gab es mal ein 
Game namens Donkey Kong. Ein 
King-Kong-Verschnitt stand auf 
der Spitze eines Baugerüsts, und 
niemand Geringeres als der allseits 
bekannte Nintendo-Mario mußte 
sich bis zur Spitze des Bauwerks 
vorarbeiten. Fässer und Feuerbälle 
behinderten Marios Aktionen und 
begeisterten Spieler in aller Welt. 
Drei Levels hatte dieses Game und 
war damit für seine Zeit phänome- 
nal. 

Bis die späteren Abenteuer des 
tapferen Klempners für Video- und 
Computerspiele adaptiert wurden, 


dauerte es noch eine ganze Weile. 
Zwischenzeitlich erschienen eini- 
ge Klassiker des Genres: Miner 
2049er, Maniac Miner, JetSet Willy, 
Impossible Mission. Die Machart 
der Spiele war immer sehrähnlich: 
Es galt, eine Spielfigur durch bild- 
schirmgroße Levels voller Böse- 
wichter zu lotsen, ohne irgendwo 
anzustoßen oder herunterzufal- 
len. Spiele mit mehr als 20 Levels 
waren schon eine echte Sensation, 
und um langanhaltenden Spiel- 
spaß zu gewährleisten, wurden die 
Games unverschämt schwer ge- 
macht. Böse Zungen redeten da- 
mals von Jahres-Games. Gemeint 
war damit, daß es so schwer sei, al- 
le Levels durchzuspielen, daß es 
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mindestens ein Jahr dauern würde, 
bis man dieses Zielerreicht habe. 

Daran hat sich zwischenzeitlich 
eine Menge geändert. Heute ist ein 
Jump’n’Run grundsätzlich sehr 
umfangreich. Ein Level ist immer 
größer als ein Bildschirm und 
wenn nicht, dann mit gutem spiel- 
technischem Grund. Es gibt Extras 
und versteckte Levels, intelligente 
Gegner, die nicht nur stur durchs 
Bild wanken, sondern auch mal 
dem Helden nachstellen. Die Gra- 
fik hat sich seit der Zeit der ersten 
Games ebenfalls gehörig gemau- 
sert, und statt düdeliger Endlosme- 
lodien gibt es jetzt regelrechte 
Symphonien als Hintergrundmu- 
sik. EinSpaßgenre eben. 


By Special 93 


Jump'n'Run 


OCERN 1993 


anz so einfach ist 


die schurkische Pla- 
nung einer neuen 
Eiszeit nicht, denn 
immerhin ist da 
noch Mr. Nutz, das 
Super-Eichhörnchen. Das coolste aller 
Eichhörnchen hat 
einen Haufen Nüs- 
se dabei, einen 
Haufen Mut und 
einen enormen bu- 
schigen Schwanz. 
Den knuffig-coo- 
len Charakter zu 


steuern, ist in die- 
sem umfangreichen 
Jump’n’Run-Spiel 
Eure Aufgabe. 

Die sechs Levels, aus denen das 
Game besteht, setzen sich aus jeweils 
vier Teil-Levels samt einem ganzen 
Haufen versteckter Zonen zusammen, 
die alle in der Seitenansicht dargestellt 
werden. 


es [ "772 
BP 


Gezielt geworfene Eicheln 


Der Startpunkt der wilden Rennerei 
und Springerei liegt in einem idylli- 
schen Wald, der aber allem Sonnen- 
schein zum Trotz schon von den Hel- 
fershelfern Mr. Yetis wimmelt. Da 
krauchen Raupen umher, fiese Igel 
rutschen auf ihren Bäuchen durchs 
Gehölz und aggressive Avocados, die 
hier-oh Wunder der Natur- Beine be- 
kommen haben, traben auf Mr. Nutz 
zu. Der hat wiederum die verschieden- 
sten Möglichkeiten, sich zur Wehr zu 
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setzen: Er kann eingesammelte Ei- 
cheln (liegen im Spiel überall herum!) 
auf die Fieslinge schleudern, ihnen mit 
Schwung auf den Kopf hüpfen (klappt 
leider nicht immer) oder ihnen einfach 
seinen formidablen Eichhornschwanz 
wie eine Peitsche um die Ohren hauen 
(erfordert 
keine Hilfs- 
mittel und 
klappt fast 
immer)! 

Von links 
zu kommen 


und sich unter Vermeidung oder Beseiti- 
gung aller Bösewichter nach rechts 
durchzukämpfen, damit ist bei Mr. 
Nutz nicht viel gewonnen. Meist 
kommt Ihr zwar so durchaus ein Level 
weiter (beileibe nicht immer!), verpaßt 
aber die meisten Schätze, diverse 
Schalter und so manche andere inter- 
essante Kleinigkeit wie z.B. Extra- 
leben. Ein bißchen Herumlungern 
lohnt sich also durchaus. 

Die einzelnen Levels sind absolut 
nicht linear aufgebaut. Mal müßt Ihr 
wirklich überall nachschauen, um ei- 
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re. NUIZ 


Es wird kalt auf der Welt. Richtig fies, 
klirrend, bibbernd kalt! Und wißt Ihr 
was? Es wird noch viel kälter werden, 
denn Mr. Yeti findet das ganz ausge- 
zeichnet. Eine neue Eiszeit, das erfreut 
dasSuperschurkenherz. Cool, ey? 


nen Schlüssel zu finden (ohne den es 
natürlich nicht weitergeht), mal die 
versteckten Schalter finden, die ver- 
schlossene und anders nicht zu über- 
windende Tore öffnen. Dazu stecken 
in fast jeder Ritze des Games Münzen, 
die, sobald genügend davon einge- 
sammelt wurden, einen Extra-Energie- 
punkt verheißen. Mitunter hat ein Le- 
velauch mal zwei Ausgänge: immer ei- 
nen offiziellen, der ohne Umweg in 
das nächste Level führt, und manch- 
mal einen geheimen, der nur über 
halsbrecherische Umwege zu errei- 
chen ist, die erst mühsam er- 
kundet werden müssen. Diese 
geheimen Ausgänge führen in 
Extra-gefüllte Sublevels, die 
Eurem Energie- und Punkte- 
konto besonders guttun. 

Mit Mr. Nutz hat Ocean wirk- 
lich mal ein feines Game vorge- 
legt — gradliniges, ehrliches 
Gameplay, feine Grafik, leider 
etwas dudelige Musik (ist wie 
üblich Geschmackssache) und 
einige Zentner Spielspaß. Wer 
Jump’n’Run-Games mag und sich Mr. 
Nutz zulegt, hat sein Geld definitiv 
nicht in den Sand gesetzt. m} 


Jump'n'Run 


DaffyDuck— 


The Marvin Missions 


ie Fehden, die Daffy 

Duck und Marvin immer 

wieder austragen, lau- 

fen alle unter dem Mot- 

to: Keine Dynamitstan- 

ge ist zu dick, keine 

Schrotflinte zu laut und keine Strahlen- 

pistole desintegrierend genug, um 

dem Gegner zu zeigen, wie uner- 

wünscht er ist. Wie üblich hegt Marvin 

auch dieses Mal wieder Invasionsplä- 

ne und träumt von wilden Eroberun- 

gen. Die einzige Chance, ihn zu stop- 
pen, ist die Superente Daffy Duck. 

Brennpunkt: der Planet Magma, in- 

terstellares Erholungszentrum und ga- 

laxisweit bekannt für seine Magma- 

Fango-Packungen. Zur Zeit ist er Auf- 

enthaltsort der wichtigsten Diploma- 


ten des Universums. Ein willkomme- 
nes Ziel für eine von Marvins Teufelei- 
en. Der entführt kurzerhand alle Di- 
plomaten und bringt damit den Frie- 
den in der Galaxis zum Wanken. Aber 
schon naht die Rettung: Daffy Duck 
hat sich augenblicklich sein Jetpack 
umgeschnallt und steckt schon mitten 
in der heißen Rettungsmission. 


Hotel Galaktik 


Magma, das heißt Vulkane, Flammen- 
meere, Lavaseen und Glutfontänen. 
Genau der richtige Ort zur Kur. Mitten 


Daffy Duck, die 
schwarzgefiederte 
Cartoon-Ente aus 
dem Hause Warner, 
hat so ihre Proble- 
e - insbesondere 
mit ihrem Leib- und 
Busenfeind Marvin 
dem Marsianer. 


Eh 
Ba 


in diesem heißen, in der Seitenansicht 
dargestellten Szenario stehst Du mit 
Daffy am Beginn des ersten Levels. 
Hier geht es noch relativ zivili- 
siert zu, es gibt nur ab und zu 
ein stachelwerfendes Kaktus- 
wesen oder das eine oder an- 
dere Lavapfützchen. 

Die Strände sind leer, die Ho- 
telkorridore ausgestorben, nur 
gelegentlich marschiert einmal 
eine von Marvins Weltraum- 
ameisen herum. Aber Daffy 
klebt auf Marvins Spur, und die 
führt in die unterirdischen Kavernen 
des Planeten. 


VerirrtaufMagma 


Eines wird Euch nicht erspart bleiben. 
Sehr schnell könnt Ihr Euch nämlich 
verirrt haben. Sieht es zunächst so aus, 
als sei neben dem Laufen und Hüpfen 
das Ballern auf Marvins Helferameisen 
das zweite wesentliche Spielelement, 
werdet Ihr Eure Meinung bald ändern, 
denn es warten auch Labyrinthe fein- 
ster Bauart darauf, geknackt zu wer- 
den. Dank einer kleinen Karte, die sich 
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einblendet, sobald Ihr auf “Pause” 
schaltet, läßt sich halbwegs die Orien- 
tierung wahren. Außerdem muß geknif- 
felt werden, wie man am besten mit den 
Vorräten an Raketentreibstoff für das 


Jetpack umgeht. Einige der Irrgärten 


sind nämlich nicht zu knacken, wenn 
Ihr nicht ein wenig darin herumfliegt, 

Insgesamt erwarten Euch fünf Auf- 
träge, die allesamt in mehrere riesige 
Sub-Levels (insgesamt 20) unterteilt 
sind. Dazu kommen noch die obligato- 
rischen Extrawaffen, eine Continue- 
Option und massig versteckte Räume 
im Game. 

Daffys Steuerung ist ein wenig ge- 
wöhnungsbedürftig, und einige Level- 
Layouts sind von ziemlich fieser Natur. 
Ansonsten gibt esan diesem Game nix 


zu monieren. Vielleicht noch, daß es 
die Originalität nicht unbedingt mit 
Löffeln gefressen hat, aber dafür ist es 
technisch ganz ordentlich gemacht. I 


ER 


obald ein Gegner 
> zeigt. Ihr müßt dann 
ı auf einen oder 


Distanz 
besser ausweichen. . d Ihr in 
den Höhlen angekomr seid, Ra- 


ketentreibstoff sparen; den habt Ihr 
nochbitternötig. 


Jump'n'ßun 


Die Abenteuer von 
Peter Pan sind nicht 
erst seit Steven Spiel- 
bergs Film wieder 
ein Renner unter den 


Kindergeschichten. Auch Walt Disney hat 


sich schon mit Erfolg an dem Thema ver- 
sucht. Und jetzt macht sich Sony daran, die 
Spielbergversion von Hook zu versoften - 
kein Wunder, bei dem kassenträchtigen 


Stoff... 


n der bekannten Kin- 
dergeschichte hat sich 
Hook 
zunächst nur wenig 


beim Spiel 


geändert. Immer noch 
gibt es da den Jungen 
Peter Pan, der nicht erwachsen wer- 
den will und in dauernder Fehde mit 
Piratencaptain Hook steht. Auch die 


verlorenen Jungs, das Nimmerland, 
die Totenkopfinsel, die Sirenenbucht 
und das Indianerdorf fehlen nicht. 


Der große Unterschied zum Buch ist 
Peter Pan, der in Film und Spiel er- 
wachsen geworden ist und sein Leben 
in Nimmerland vergessen hat. Aber 
Captain Hook hat seinen alten Wider- 
sacher nicht vergessen, er entführt 
kurzerhand die Kinder des inzwischen 
erfolgreich in der Immobilienbranche 
tätigen Peter. Also: Rückbesinnung auf 
die Jugend und zurück nach Nimmer- 
land. 


& specinı 3 
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Die 
Story ließ sich auch 
durch reichlich Hol- 
lywood-Make-Up nicht 
verderben. Die Soft- 
ware-Version des The- 
mas allerdings haben 
wir mit Bangen erwar- 
tet, denn das, was im 
Rahmen einer Film- 
umsetzung alles als Spiel bezeichnet 
wird, spottet meistens jeder Beschrei- 
bung. In diesem Game jedoch erwartet 
Euch eine eher angenehme Überra- 
schung — Hook ist tatsächlich spielbar 
geworden! 

Dingend zu Herzen nehmen solltet Ihr 
Euch jedoch eines: Hook ist ein Spiel für 
Kinder! Der Schwierigkeitsgrad ist nicht 
sehr hoch, und die Geschwindigkeit des 
Spielablaufs wurde bewußt niedrig ge- 
halten, so daß, selbst wenn mal mehrauf 
dem Monitor los ist, nicht gleich die Ori- 
entierung flöten geht. 


wunderschöne 
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Quer durchs Nimmerland 


Quer durchs Nimmerland führt der 
Weg, den Peter zurücklegen muß, um 
zu seinen Kinder zu kommen. Die sit- 
zen in der Piratenstadt gefangen. Dort 
will Hook sie dazu 
bringen, ihre Eltern zu 
vergessen und selbst 
Piraten zu 
Das Spiel führt Euch 


werden. 


durch die Berge, den 
Nimmerlandwald, die 
Lagunen der Insel, 
über die Schädelinsel 
bis hin zur Piraten- 
stadt. Alles wird in 
bunter, lebendiger 
aber trotzdem einfach 
gehaltener Grafik prä- 
sentiert. Ein spannen- 
der Soundtrack untermalt das aben- 
teuerliche Geschehen. Die Layouts der 
Levels sind phantasievoll und ab- 
wechslungsreich, und natürlich fehlen 
auch die versteckten Extras nicht. 
Unser Rat: Wenn Ihr auf knallharte 
Jump’n’Run-Action steht, ist Hook 
wahrscheinlich nicht gerade das richti- 
ge für Euch. Sollte aber Euer kleiner 
Bruder (oder natürlich die kleine 
Schwester) gerade Geburtstag haben, 
macht Ihr ihm oder ihr mit diesem 
Gamesicherlich eine Riesenfreude. I 


Der einfachste Weg, um an mög- 
lichst viel Reserveleben zu gelan- 
gen, besteht darin, ein 3UP-Extra 


einzusammeln, zu sterben, das 3UP- 
Extra erneut einsammeln, wiederzu 
sterben und so weiter. Bei einem 
Reingewinn von +2 Leben pro Run- 
de kommt schnell ein ausreichen- 
der Vorratzusammen. 


Bubsy in: 
Claws 


ofthe Furred Kind 


ubsys Markenzeichen, sein 

meilenweit schiefes Grin- 

sen, hätte den Woolies 

vom Planeten Rayon ei- 

gentlich zu denken ge- 

ben müssen, als sie aus- 
gerechnet ihm seinen persönlichen 
Vorrat an Wolle klauten. Kein Luchs 
mag es, wenn seine Lieblingsknäuel 
als Raketentreibstoff verheizt werden 
sollen. Da geht ihm doch glatt der Hut 
hoch. Und daß mit diesem speziellen 
Luchs absolut nicht gut Kirschen essen 
ist, merken die langohrigen Wollknäu- 
el-Kidnapper sehr schnell am eigenen 
Leibe, denn Bubsy rückt ihnen mächtig 
aufden Pelz! 

Vier riesige Levels lang jagt er den 
außerirdischen Wolldieben hinterher, 
die ihre Beute malerisch in der Gegend 
verstreut haben. Für jedes eingesam- 
melte Knäuel wird Bubsy mit Punkten 
belohnt, deren Anzahl je nach Farbe der 
gefundenen Wolle variiert. Hüpft Bubsy 
gar auf eine ganze Wollkiste, geht das 
Punktekonto blitzartig nach oben. Aber 
Vorsicht: Genau hinschauen, denn die 
glitschigen Bananenkisten, die den 
Luchs ins Stolpern bringen, sehen den 
Wolltruhen zum Verwechseln ähnlich! 
Gerät Bubsy dann außer Kontrolle, kann 
es leicht passieren, daß er auf einen der 
vielen dumm herumstehenden Woolies 
draufrutscht und eines seiner neun 
Leben aushaucht. 


Banzaiii! 
Apropos Woolies: Die dürfen natürlich 
nicht ungeschoren davonkommen. 


Spitze Zähne, spitze 
Krallen, spitze Ohren - 
diese Beschreibung 
paßtaufsoziemlichje- 
den Stubentiger dieser 
Welt. Ganz besonders 
gutiaber paßtsie auf 
einen etwasgrößeren 
Vertreterder Gattung 
Felis: auf Bubsy Bob- 
cat, seinesZeichens 
furchtloser Retter ent- 
führter Wollknäuel! 


Bubsy hat neben seiner Leidenschaft 
für Wolle inzwischen nämlich ein wei- 
teres Hobby entdeckt: Woolies plät- 
ten! Mit einem herzhaften Sprung auf 
die vielohrige Birne macht er ihnen 
problemlos den Garaus und scheffelt 
sogar noch Punkte, wenn er mehrere 
Gegner in die ewigen Jagdgründe 
schickt, ohne zwischendurch den Bo- 
den zu berühren. 
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Enconnters 


Jump'n'Run 


Schick ist, daß Bubsy federnde 
Baumäste, Haut-den-Lukas-Pads oder 
auch Giraffen als Trampolin benutzen 
kann, um sich in ungeahnte Höhen zu 
schleudern (und dabei vielleicht viele 
Knäuel, T-Shirts für Extraleben, Unver- 
wundbarkeit und Unsichtbarkeit oder 
gar Continues ergattert). Damit er sich 
nach einem derartigen Höhenflug 
nicht zu Tode stürzt, auf Stacheln, 
Reißzwecken oder im Wasser landet, 
könnt Ihr ihn auch fast schwerelos wie 
eine Feder durch die Lüfte segeln und 
butterweich landen lassen. Wenn da- 
bei noch ein paar Woolies mit draufge- 
hen, um so besser. 

Die Levels können auf mehreren un- 
terschiedlichen Wegen absolviert wer- 
den, was sich positiv auf die Langzeit- 
motivation auswirkt. Versteckte Räu- 
me und Warpzonen sorgen für immer 
neue Überraschungen. Ob Ihr nun bei 
der Woolie-Jagd auch noch Klaviere 
und Autos zerbröselt, mit Karacho ra- 
sante Achterbahnen und sich wild dre- 
hende Wasserrutschen hinunterdüst 
oder wie ein Westernheld auf einem 
fahrenden Zug herumturnt — für Ab- 
wechslung ist jedenfalls gesorgt, und 
über das Alien-Levelendgegner-Schiff 
oder die Bonuslabels wollen wir hier 
noch gar nichtreden. 

Zugegeben, das Game ist nicht gera- 
de von der einfachen Sorte, aber die 
präzise Steuerung, die Mittlevel-Mar- 
ker und die Paßwörter, die Ihr nach je- 
weils drei überstandenen Abschnitten 
bekommt, sorgen dafür, daß nicht so 
schnell Frust aufkommt. Die großen 
bunten Levels und der fetzige Sound 
lassen jedes Spielerherz ohnehin 
höher schlagen. Und wenn Bubsy in 
unnachahmlich frecher Manier seine 
Kommentare zum Besten gibt, kann 
man ihm trotz seiner Unverschämtheit 
nicht böse sein. Mit Bubsy hat das Soft- 
warehaus Accolade einen absoluten 
Hit gelandet. m] 
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Jump'n'Run 


Wer ist der Erfinder des Rock? Bill Haley? 
Oder Elvis Presley? Weit gefehlt: So etwa 
500000 Jahre früher lebte der wahre Erfinder 
des Rock - Chuck Rock nämlich. Der nim- 
mersatte Höhlenmensch hat Spuren hinter- 


lassen. 


ei dem prähistorischen 

Game Chuck Rock geht es 

eigentlich weniger um 

Musik als um eine Ent- 

führung. Gary Gritter, der 

kieselsteinkauende Urzeit- 
macho mit dem Charme eines heimweh- 
kranken Brontosauriers, hat Chucks 
Herzblatt, die schöne (Steinzeitbraut — 
schön!) Ophelia entführt und damit nun 
den miesgelaunten Frühmenschen auf 
den Plan gerufen. Der will seine Ange- 
betete nämlich so schnell wie möglich 
wiederhaben (wer soll ihm sonst sein 
Bier und seine Pantoffeln bringen?), 
und so folgt eine wilde Verfolgungsjagd 
durchs Neandertal. 


Steinzeitmensch mitMoral 


Niemand legt Hand (oder Klaue) an 
Ophelia. Wenn irgendeine Schandtat 
an ihr begangen wurde, kann nichts 
Chuck davon abhalten, die schlimme 
Tat zu sühnen, außer vielleicht Brat- 
würste, Schnitzel, Sülze und Koteletts. 
So eine kleine Rettungsmission muß 
angesichts eines herzhaften Imbisses 
natürlich warten. 

Und tatsächlich kann Chuck für das, 
was folgt, alle Kräfte brauchen. Da war- 
ten unter anderem Flugechsen auf ihn, 
steinimitierende Rieseninsekten und 
sich teilende Schleimwesen. Als reichte 
die unfreundliche Fauna noch nicht, ist 
auch die umgebende Landschaft alles 
andere als friedlich. Riesige Säureseen 
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müssen auf dem Rücken eines Sauriers 
überquert werden. Gegen herabpras- 
selnde Steinlawinen hilft nur ein Balda- 
chin aus Stein (also immer schön den 
Schieferquader mitschleppen). 


Der Mann mit dem Faustkeil 


Chuck muß sich aber nicht nur mit 
“Fußvolk” herumschlagen. Auch die 
beliebten Levelwächter dürfen nicht 
fehlen. Man merkt zwar dem ganzen 


Programm an, daß es mit viel Spaß und 
Humor programmiert wurde, aber es 
sind gerade die Levelwächter, die die- 
sen Humor besonders gut zur Geltung 
bringen. Da trampelt ein Triceratops 
auf Chuck zu, seine Hornplatte hängt 
ihm komplett über die Augen, und auf 
seinem Hinterteil prangt ein großes 
Pflaster. Oder der Säbelzahntiger — er 
scheint fast ausschließlich aus Zäh- 
nen zu bestehen. 
Wenn er brüllt, 
wird Chuck für 
einige Sekunden 
bleich und kann 
sich nicht bewe- 
gen. Die Krönung 
der ziemlich ab- 
gefahrenen Tier- 
welt ist jedoch 
ohne Zweifel der 
Tyrannosaurus 
Rex in den ge- 
punkteten Bo- 
xershorts. 

Fünf riesige Levels sind mit solchen 
skurrilen Einfällen vollgestopft. Da 
jagt ein Gag den anderen, und zu ei- 
nem witzigen Jump’n’Run erhält man 
auch noch eine gute Portion ziemlich 
doofer, aber lustiger Ideen (Ach ja, viel 
Spaß mit den Riesenschlangenbrük- 
ken und den Walfähren!). m] 


Was gibt es montags, dienstags, mittwochs, 
donnerstags, samstags und sonntags nie, 
sondern nur am Freitag? Richtig, Fisch. Und 
mit einem Fisch prügelt sich auch der fiese 
Dr. Maybe in diesem schicken Gameherum. 


ei dem Fisch, von dem die 

Rede ist, handelt es sich 

nicht etwa um einen x-be- 

liebigen Hering oder Hai, 

nein, die Rede ist von 

"F.1.5.H."-Unterwassersu- 
peragent Pond, James Pond. Ausgerüstet 
mit dem neuesten Robo-Anzug aus den 
geheimen Labors der Spionageabwehr ist 
James oft die letzte Rettung in verzweifel- 
ten Situationen. Eine solche liegt in die- 
sem Falle auch tatsächlich vor, denn der 
obermiese Dr. Maybe hat zwecks Erobe- 
rung der Welt die am Nordpol gelegenen 
Spielzeugfabriken des Nikolaus besetzt, 
sie mit sprengstoffgefüllten Pinguinen 
vermint und erpreßt damit die Regierun- 
gen der Welt. Eine Katastrophe! 

Klare Sache, James Pondalias RoboCod 
macht sich umgehend auf die sprungge- 
waltigen Flossen und sieht mal in dem ge- 
waltigen Bauwerk nach dem Rechten. 


James durch 


Punktebringende Gegenstände, die 
einfaches Drüberlaufen 
einsammelt, gibt es schon vor den 
schloßähnlichen Fabriktoren zuhauf, Al- 
lerdings sind nur zwei der Tore offen, wo- 
von das eine in eine Art Bonuslevel führt 
und .das zweite in die erste Levelhalle. 
Wenn James ein normales Level betre- 
ten hat, kann eres übrigens erst dann wie- 
der verlassen, wenn er alle Pinguinbom- 
ben gefunden und entschärft hat. Erst 
dann beginnt das Licht an den durch ei- 
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nen gestreiften Pfosten gekennzeichne- 
ten Ausgängen zu leuchten. In den Bo- 
nusräumen dagegen brennt das Licht 
ständig, darum Vorsicht: Seid Ihr dort aus 
Versehen zu früh auf einen Ausgang 
gehüpft, kommt Ihr in diesen Raum nie 
wieder rein, undall dieschönen Boni sind 
aulewig verloren. 

In den vielen Räumen der Fabrik darf Ja- 
mes nicht nur alle Goodies einsammeln, 
sondern auch reihenweise (ziemlich nied- 
liche) Gegnerchen platthüpfen. Spielkar- 
tenvögel, Schlangen, Lebkuchenmänner, 
Bus-Mamis samt Bus-Babys, ausgeflippte 
Züge, angriffslustige Pinsel, Nußßknacker 
oder Blumen stellen sich James in den Weg 
und sorgen dafür, daß die Befreiungsakti- 
on immer schwieriger wird und die Zahl 
der Leben rapide abnimmt. Leider fehlt 
dem Spiel eine Paßwort-Option, so daß Ihr 
nach einem kompletten Exitus immer wie- 
der von vorne anfangen müßt. Das gehtmit 
der Zeit ziemlich auf die Nerven. Zum 
Glück gibt es aber reichlich Extras zu fin- 
den - in Form von Lebens- und Energie- 
Icons, Flugzeugen (helfen über fiese Ab- 
gründe hinweg und schützen vor Verlet- 
zungen), Flügelchen (um an Stellen zu ge- 
langen, die jenseits der Hochsprungmarke 
liegen), Autos (für schnelleres Vorankom- 
nen und gewissen Kollisionsschutz) oder 
Schirmen (mildern Stürze aus hohen 
Höhen ab). Hin und wieder findet James ei- 
nen Kasten samt Konterfei, von dem aus er 
nach einem vorzeitigen Exitus das Spiel 
fortsetzen kann. 

Nicht zu unterschätzen ist auch sein An- 
zug, mit dem er sich in ungeahnte Höhen 
recken kann. Da oben findet er dann ja 
vielleicht eine Plattform, unter der er sich 
weiterhangeln kann (sieht echt lustig 
aus), um weite Abgründe zu überqueren. 

Witzig ist das Game (und ist die Musik) 
auf jeden Fall und auch recht originell, 
Nur ist eben öfter mal wirklich pixelge- 
naues Springen angesagt, und wenn der 
Bildschirm dann dabei auch noch aufein- 
mal auf dem Kopf steht, wird's echt krimi- 
nell. Ein Spiel für Könner, aber eines, das 
Spaß macht. im | 


Tip: 


Alles absuchen! Es wimmelt nur so 
von geheimen Nischen und 
men-auch draußen! 


S 


SH SPECIAL 23 
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Franky, die Funny-Version von Frankensteins 
Monster, und seine Freundin Bitsy (Teilchen) 
möchten gerne einmal Urlaub machen. Nur, 
welcher Zöllner läßt schon zweieinhalb Meter 
große, grüne Monster einfach so passieren? 


eil Franky und Bitsy auf 
der Urlaubsreise nicht 
durch den Zoll kom- 
men, verfallen die bei- 
den auf den Plan, Bitsy 
in ihre Einzelteile zu 
zerlegen und per Post zum Bestim- 
mungsort zu befördern. Franky selbst 
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wird die Mühen der Reise auf sich neh- 
men und Bitsy in New York, dem Ziel ih- 
rer Träume, wieder zusammensetzen. 

Eigentlich ein schlauer Plan, er hatnur 
einen Haken: Die Post natürlich! Die 
bringt es nämlich nicht fertig, alle Pakete 
ordentlich zuzustellen, nein, vielmehr 
werden die Einzelteile in alle Welt zer- 
streut und Franky muß den Paketen hin- 
terherreisen. 

Aus diesem zugegebenermaßen recht 
eigenwilligen Szenario bastelten die 
Spieldesigner und Programmierer von 


Elite ein Jump’n’Run-Spiel, das gewis- 
sermaßen als eine Art nostalgische 
Rückbesinnung gewertet werden kann. 
Zwanzig verschiedene Pakete hat 
Franky geschnürt, zwanzig Levels gilt es 
zu durchsuchen. Die einzelnen Zonen 
sind wie Perlen auf einer Kette aneinan- 
dergereiht; wurde die erste Station nicht 
gemeistert, ist auch der Zugang zu den 
folgenden verwehrt. 


Weltreise mit Pfiff 


Die einzelnen Schauplätze sind groß 
und teilweise labyrinthmäßig aufge- 
baut. Es wimmelt von Geheimgängen 
und versteckten Kammern. Das unüber- 
sichtliche Areal verbirgt aber auch je- 


weils vier Teile eines Dokuments, das 
Franky braucht, um das Land (Level) 
wieder zu verlassen und seine Reise fort- 
zusetzen. 

Auf seinen Reisen machen ihm allerlei 
unfreundliche Zeitgenossen das Leben 
schwer. Schon in der heimatlichen Welt 
verfolgen ihn geflügelte Köpfe, Zombie- 
Köche und Punks. Frankys Art, sich zu 
wehren, besteht darin, Tritte auszuteilen 
— nach links, nach rechts oder im Über- 
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schlag. Mitunter hinterlassen solcher- 
maßen beseitigte Gegner Batterien, die 
Frankys Energie wiederherstellen. 
Reicht es anfangs noch aus, einfach 
das komplette Level nach den vier ver- 
mißten Teilen abzusuchen, wird es spä- 
testens im Manhattan-Level verdammt 
schwer. Hier liegen die gesuchten 
Stücke im Wasser, und Franky kann sie 
nicht unmittelbar erreichen. Er muß erst 
den großen Hafenkran mittels Schalter- 
druck aktivieren und ihn die Stücke aus 
dem Wasser angeln lassen. Jeder Schal- 
ter kann nur einmal gedrückt werden 
und bewirkt dann, daß jeweils ein Ge- 
genstand aus dem Wasser gefischt wird. 
Auf seine Art ist Dr. Franken ein be- 
zauberndes kleines Jump’n’Run-Game, 
das in seiner Machart an frühe Spiele des 
Genres erinnert. Dr. Frankys Pluspunkte 
sind demnach seine bunte, ans Naive 
grenzende Grafik und einfaches, aber 
gutes Spielgeschehen. Weniger schön 
ist das Fehlen jeglicher zusätzlichen Op- 
tion (von der Möglichkeit, eine fehler- 
hafte deutsche Version einzustellen, 
einmalabgesehen) oder hilfreicher Con- 
tinues. Schade, das hätte besser gemacht 
werden können. QO 


Tip: 
Merkt Euch, wo diebenöfigten Teile 
liegen, und vermeidet Umwege: 
NehmtEuchimersten Levelvorden 
riesigen buckligen Typen in acht! 


Die Kerle verstecken sich mitunter 
hinter Kistenstapeln und sind kaum 
auszumachen 

Nach dem ersten Level solltet Ihr 
die südliche Route einschlagen, die 
Istnieht ganz so gefährlich 


Jump'n'ßun 


Manche Legenden 
sterben nicht. Über 
hundert Jahre ist es 
nun her, daß Bram 
Stokersich dentrans- 
sylvanischen Blut- 
sauger ausgedacht 
und dessen gar 
schröckliche Taten in 
Form eines Romans 
unter das Volk ge- 
brachthat. 


chen Dutzenden von 
inzwischen klassischen 
Verfilmungen des Dra- 
cula-Stoffs, tonnenwei- 


sc übelstem Trash und 


mehr oder 
minder gelungenen humorigen Anläu- 
fen hat zuletzt der 
von Franeis Ford Coppola, sich dem 
Thema zu nähern, große Beachtung 
gefunden. Mit Recht, denn er hat bei 


diversen 


neue Versuch 


aller Freiheit die wohl erste werkge- 
treue Verfilmung des Romans vorge- 
legt. 

Im Fahrwasser des Erfolgs will sich 


jetzt auch_das obligatorische Compu- 


a die Rechte an Dra- 
n, durfte das Label 
Psygno i 


sich ar 
quasi 
dio. 


Renommierte Namen 


Große Namen bürgen nicht zwangs- 
läufig für Qualität. 
werdet Ihr machen, falls Ihr Euch Dra- 


Diese 


Erfahrung 


eula zulegt, denn tatsächlich ist dieses 
Game das mit Abstand schmalste Soft- 
ware-Brett, auf dem wir in den letzten 
Monaten herumhüpften. 

Das erste Level präsentiert gleich die 
ersten Schocks: Da hat man noch die 
atemberaubenden Bilder des Films vor 


sich und wird in 
diesem Game mit einer 


Grafik abgespeist, wie sie 


knödeliger nicht sein könnte. 
Matschige Farben, klumpige Charak- 
tere und miese Animationen bilden ei- 
nen anschaulichen Reigen schlechter 
Qualität. 


neue Level führt 
einen Schritt tiefer in das 
Jammertal Ga- 
mes. Bald wird klar, was 


Jedes 
dieses 


das einzige verbindende 
Element zwischen Psyg- 
nosis’ Dracula und Cop- 
polas Film ist: In beiden 
kommt ein Vampir vor. 
Tja, genauso sicht es 
mit dem Gameplay aus: hausbacken 
und fad. Ihr müßt einzelne Levels 
schlaufen, die den Stationen des 
npfunden sind - Draculas 
fax Abbey und so weiter, 
>ser Schauplätze wimmelt 
wichtern, und wenn mal 
Hand sind 
Ivanischen Wirtshaus), 


nden bei der 


dann werden einfach ein paar an den 
Haaren herbeigezogen. 

So dürfen in besagtem Level aufge- 
brachte Dorfbewohner (warum? wie- 
50?) Jagd auf Euch machen, und Be- 
trunkene bewerfen Euch mit Flaschen. 
Dazwischen steht ein Dr. van Helsing, 
der Euch den guten Rat gibt, Euch ein 
Bowiemesser zu besorgen, das nun ir- 


55 


RACUL 


gendwo im Level 


auftaucht. 


A 


den, kann der Ausgang benutzt wer- 
den, und ein weiteres Level voller min- 


Ist es gefun- 


destens ebenso intelligenter Rätsel er- 
wartet Euch. 

So ist Dracula als Spiel für das SNES 
ein ziemlicher Schmarren. Solltet Ihr 
Euren täglichen Tausen- 
der Klimpergeld noch 
nicht an den Mann ge- 
bracht haben, werft ei- 
nen Hunderter für dieses 
Game aus dem Fenster. 
täglich auch 
nur etwas weniger Geld 


Jeder, der 


zur Verfügung hat, sollte 


die Finger von diesem 


Spiel lassen. Auch unser Prädikat heifgt 
in diesem Fall: 
Brett. m] 


besonders schmales 


BB SPecıaL 3 


Geheimnisvoll ES 
schwebt die [F 

Spiegelkugel, 
von zwei 
Niederspannungs- 
Spezialstrahlern 
beleuchtet, 
frei im Raum. 
Mit Netzgerät. 


EOMRACT 


m IS) b) ® 2 » 2. Leviator 


Philips CM 205 CD-ROM-Laufwerk 
Das Einsteiger-Laufwerk, multisessionfähig für Photo-CDs, - $ Soundblaster 2.0 
supergünstig für Pe; Deluxe 
A : u inkl. der 2 Topspiele Lemmings 
+ Indianapolis 5000 - die 
Soundkarte für 


jedermann! 119,—) 


Audio Magician 
Soundkarte 

M die etwas bessere 
Soundkarte (natürlich 
SoundBlaster-kompatibel) 
ermöglicht 16-Bit-Sampling 

B bis 22 KHz und spielt 
Wavedateien bis 44 KHz 
ab, inkl. Softwarepaket für 


Monsterkralle 
erzeugt bläulich- 
violette Strahlen, die 
Du wie ein Zauberer 
durch Deine 

Hände oder mit 
Geräuschen 
dirigieren kannst 


Zaubert far- 
bige Licht- 
effekte in Dein 
Zimmer. 


Blutig - makaber - 
täuschend echt: Das Kult- 
Requisit aus der "Addams 
Family" bewegt 
1 geräuschgesteuert die 
Finger und beginnt zu 
- \ "wandern". 


ab 10.03. wieder lieferbar Cristal-Light 


Fast alle Artikel sind in begrenzter Stück- Telefonische Bestellannahme (24h!) 


zahl vorhanden. Der Versand erfolgt, solange 
Ze Verrnreeh 05651)979-618 
BittebenutzenSiedieBestellkarte! Ma BE a I. 


Capatin 
America 
& The 
Avengers 
- Knallharte 
Comic-Action 
mit den 
Original-Marvel- 
Helden 


on: 
SUPER MINTENOD SUPER MINIENID 


a PALVERSION EEE |. CHR onic 


Asterix Bob - der niedlichste Killer-Robot, 


— pfiffig, spaßig, bunt und rasant: den Ihr je gesehen habt, 59 9 5 
Der kleine Gallier mit zum intergalaktischen 54 05 4 
seinen Freunden auf 90 05 Niedrigpreis I 

Römerjagd [4 


SUPER NINTENDO I 


mm PAaL VERSION mm. 


Super James Pond Super Putty r 
- Der Agent mit Flossen 69 0 5 - Langzeitspielspaß mit dem 89 9 5 1 . Serge ee 099 9 5 
jagt Erzfeind Dr. Maybe j trickreichen Knetemännchen I Lemminge.aufmdren ı 


5 Warpspeed Aero The Batman 
Acro-Bat Returns 
— Science-Fiction- 
Flugkampfspiel — Das absolute — Kannst Du 
mit Echtzeit- Hit-Spiel mit der gegen Cat- 
Action coolen woman und den 
Fledermaus Pinguin 
bestehen? 


BATMAN. 


129,95 119,95 


Dennis 


— Wer den Film 
kennt, darf das 
Spiel nicht 4 
versäumen m 


109,95 


Fast alle Artikel sind in begrenzter Stück- 


zahl vorhanden. Der Versand erfolgt, solange 
der Vorrat reicht. 
Bittebenutzen SiedieBestelllkarte! VERLAG GMBH & CO. KG 


naess! a 
er 

Amazing Tennis 

— Technisch und grafisch 


briliante Sportsimulation von 6 4 I) 5 
Altmeister David Crane Y 


Incredible Crash Dummies 


— Crash für Crash eine 
echte Herausforderung 1 24,95 


Telefonische Bestellannahme (24h!) 


05651)979-618 


Revenge of Ihe Palnlargii 


Ringworld 
Das große 
Science- 
Fiction-Epos 
nach den 


Romanen von |" 
en 


Larry Niven 


Wing 

Er mender 
Der Klassiker 
unter den 
Weltraumflugis 
überhaupt. 


= Jetzt für den PC 


zum Superpreis 
von 


Civilization 

| Simulations- 
klassiker von 
Microprose in 
deutsch - 
nicht nur für 
Spitzenpolitiker 
interessant, 
sondern auch für 
die, die es 
werden wollen, 


inkl. dem englischsprachigen Original- 
roman ”Ringworld”, PC 3,5” 


69,95 


Creepers Search 
Wer ”Lemmings” S for the King 


mochte, mag auch 
”Creepers”. Es 
kriecht, schlängelt 
sich, wimmelt und 
wuselt, daß es eine 
wahre Freude ist ... 
PC 3,5” 


39,95 


Links Golf 
VGA 


Noch immer 
ungeschlagen: der 
Grafik-Hammer 
unter den 
Sportspielen. 

PC 5,25” 


34,95 


Plan 9 from Outer Space 


Ein haarsträubendes 
Sci-Fi-Adventure, 
gestaltet nach Motiven 
aus dem anerkannt 


2 schlechtesten Film der 


Welt. Komplett mit dem 
Original-Spielfilm als 


= VHS-Video! Deutsche 
| Programmversion, PC 


5,25” 


Erprobt Eure 
detektivischen 
Fähigkeiten als 
Programmierer 
auf den Spuren 
von Sherlock 
Holmes, deutsch, 
PC 3,5” 


34,95 


Les Manley: 
Lost in L.A. 


Der erfolgreiche Nachfolger 


| von "Search for the King”: 
Ein neuer Kriminalfall mit 


i „| viel Humor und deftigen 


Überraschungen, diesmal 
in Los Angeles, deutsch, 
PC 3,5 ” 


34,95 


1 Star Control 2 


Das intergalak- 
tische Kult- 
Strategiespiel. 
Über 3000 
Planeten in 500 
Sternensystemen 
können erkundet 
werden. deutsch, 
PC 3,5” 


u ll 

Wachsen, Gedeihen, Krie- 
ge, Völkerwanderung, Na- 
turkatastrophen - alles in 
Deiner Hand! Der Nachfol- 
ger des Strategie-Superhits 
mit noch mehr Aktions- 
möglichkeiten. Amiga 


35,95 


Kick Off 2 
Fußball-Spaß pur. Der 
Ballistrund, und der Ami- 
ga wird zum grünen Ra- 
sen. Mit Fouls, gelben/ro- 
ten Karten und vielen an- 
deren Details. 


29,95 


ur ” Ag - 


er 
Telefonische Bestellannahme (24h!) 


zahl vorhanden. Der Versand erfolgt, solange 
ee 05651)979-618 
BittebenutzenSiedieBestelllkarte! m 


39,95 


Fast alle Artikel sind in begrenzter Stück- 


37,95 


Jump'n'ßun 


Prii 


be of Fersie 


Was wären die Geschichten aus 1001 Nacht 


LER 
a 


) 


ohne den bösen Großwesir? Nichts! Erst des- 
sen biestige Bosheit und seine fiese Ver- 
schlagenheit geben den Helden der Ge- 
schichten die Gelegenheit, sich als solche 


hervorzutun. 


er Sultan des Landes 
geht mal wieder seiner 
Lieblingsbeschäftigung 
Städte 
belagern und ein we- 
nig morden 
Währenddessen sitzt 
das geliebte Töchterlein im heimatli- 
chen Serail, und der böse Großwesir 


nach: fremde 


und 
brandschatzen. 


regiert. Doch den Lumpen gelüstet es 
nach mehr als nur der temporären 
Macht. 
chen, wogegen die Gute eine Menge 
einzuwenden hat. 


Er will die Prinzessin eheli- 


Immerhin hat sie 
gerade eben erst ihr Herz an einen vor- 
beireisenden Prinzen verloren. 

Der Wesir zürnt und wirft den Prin- 
zen in den Kerker. Der Prinzessin wird 
ein Ultimatum gestellt: Entweder sie 
heiratet den bösen Großwesir, oder sie 
und der Prinz werden hingerichtet! 
Und da man ja human ist, gibt's auch 


noch Bedenkzeit, angezeigt durch ei- 
ne Sanduhr, mit deren Ablauf auch ei- 
ne Entscheidung getroffen sein muß. 


Finstere Verliese 


Da sitzt er nun, der wackere Prinz! Und 
der einzige, von dem er Hilfe erwarten 
kann, bist Du. Mittels Joypad darfst Du 
zunächst einmal den Helden durch die 
Verliese unter dem Sultanspalast steu- 


ern. Der Prinz kann springen, rennen, 
schleichen und, sobald er in den düste- 
ren Kavernen einen Säbel gefunden hat, 
auch fechten. All das tut der durchtrai- 
nierte Schönling außerordentlich reali- 
stisch, und tatsächlich hat der “Prinz von 
Persien” dank seiner besonders gelun- 
genen Animationen schon etliche Preise 
gewonnen. Die Kerker von Bagdad sind 
weitläufig, verschlungen und in mehre- 
re Teilstücke untergliedert. In jedem die- 
ser Stücke erwarten Euch neue Gefah- 
ren. Säbelschwingende Wachen, lose 
Bodenplatten, Fallgruben voller spitzer 
Pfähle, Lavaseen und lebende Skelette 
sind nur ein kleiner Ausschnitt aus dem 


Repertoire, das auf Euch wartet. Saugut, 
aber auch sauschwer: So kann man den 


mem eeeer 


x 


und treffend 
Mal schnell durchzu- 
spielen, das ist hier absolut unmöglich. 


“Perserprinzen” schnell 


charakterisieren. 


Dank einer Paßwortoption wird das 
Spiel aber auch nicht zur ewigen und ät- 
zenden Wiederholaktion. Auf seine 
Weise ist Prince of Persia die Quintes- 


senz des Jump’n’Run-Genres. oO 
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ltimativen Spielspaß für 
Euch - nicht mehr und 
nicht weniger führt die 
Superameise Zool im 
Schilde, und schon nach 
wenigen Probesprün- 


gen während der Testphase schien es, 
als würde sie es tatsächlich schaffen, 


PAUSED 


ihre Mission zu erfüllen. Aber Zool hat 
noch eine weitere Aufgabe: Er muß 
den bösen Krool bezwingen, der ver- 
sucht, alle Phantasie zu vernichten 
und durch Langeweile zu ersetzen. 


Würger-Weingummis 


Daß Krool diese Rechnung ohne Zool 
gemacht hat, versteht sich von selbst. 
Ohne Umschweife begibt sich die 
Weltraumameise auf die Suche nach 
dem drögen Fiesling. 

Erste Station ist das Schlaraffenland, 
in dem die ganze Szenerie komplett 
aus Süßigkeiten und Sahnehauben be- 
steht. Allein der Anblick genügt, um 
für Zahnschmerzen und Bauchweh zu 
sorgen. Als wäre das nicht schon ge- 
nug, wimmeln auch noch reichlich 
Würgerweingummis, 
kritzmonster und Riesenbienen her- 
um. Da kommt es schon gut, daß Zool 
sich mit Karatetricks wehren kann. Sei- 
ne Spezialität ist es, den Typen in be- 
ster Kung-Fu-Manier auf den Kopf zu 
springen oder sie mit seinen Ninja-Kil- 


aggressive La- 


lerkugeln zu bewerfen. 

Schon in den ersten Levels entpuppt 
sich Zool 
Jump’n’Run-Games, die es gibt. Die 


als eins der schnellsten 


Ameise rennt, springt und schliddert in 
einem so aberwitzigen Tempo durchs 


& specıat 93 


Hi PAUSED 


Gelände, daß es mitun- 
ter gar nicht leicht ist, in- 
mitten all der Action den 
Überblick zu bewahren. 

Außerdem ist das erste 
Level in ziemlich grellen 
Farben gezeichnet, die 
wenig Kontrast zueinan- 
der haben. Unwillkür- 
lich dreht man die Farbe 


un 


und den Kontrast am 
Monitor herunter. Aber 
schon das nächste Level 
—- in das Ihr gelangt, so- 
bald Ihr die vier Teil- 
stücke des ersten gemei- 
stert habt — ist weniger 
grell. Dort geht es mitten 
durch Hi-Fi-La- 
den, der irgendwie rie- 


einen 
sig groß geraten ist. Aber das ist natür- 
lich relativ, denn Ameisen sind nun 
mal klein. 


Schnell, buntund abgefahren 


auch die für ein 
Jump’n’Run von Format inzwischen 


Natürlich dürfen 
obligatorischen Elemente nicht fehlen: 


versteckte Bonuslevels, Extraleben 


und Levelwächter. Summa summarum 
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Der Ameisen-Ninja 
aus der N-ten Dimen- 
sion schlägt wieder 
zu. Auftrag: Euer SNES 
zu infiltfieren und 
dafür zu sorgen, daß 
Ihr lange und ausgie- 
big Spaß mit ihm 
habt. 


macht all das Zool zu einem der wilde- 
sten und hektischsten Games der letz- 
ten Monate, das wirklich aus der Masse 
anderer Games hervorsticht. Doch 
seid gewarnt, denn dank 
des Tempos ist Zool 
auch ganz schön 
schwer. Das erste Level 
werdet Ihr noch ohne 
viele Problem gebacken 
bekommen, aber schon 
im zweiten sind Profis 
gefragt. 


IB: 

Mitten im ersten Teil des ersten Le- 
vels befindet sich eine Lebkuchen- 
insel, über der eine Plattform 
schwebt. Wenn Ihr draufsteigt, ver- 
schwindet sie nach wenigen $e- 
kunden. Stellt Euch deshalb darun- 
ter genau in der Mitte aufund hüpft 
aus dem Stand fünfmal schnell hin- 
tereinander. Ihr gelangt über vier 
Plattformen in ein ganz oben ver- 
stecktesExtralevel. 


Die schrecklichste vor- 
stellbare Familie sind 


bestimmt nicht die 
Bundys, auch nicht die 
Flodders. Dienstälter 
und deutlich schreckli- 
cher sind die Addams, 
die nach Jahrzehnten 
der Fernsehkarriere 
nun den Sprung ins 
Kino gemacht haben 
und quasi en passant 
mal eben versoftet 
wurden. 


atsächlich ist Pugsley’s Sca- 
venger Hunt 
zweite Ausflug zu den Ad- 


bereits der 


dams, den man unternehmen 
kann, wenn man ein SNES 
sein eigen nennt. War in Teil 
eins noch Raoul, das Familienober- 


haupt der Addams der Held (er mußte 
seine gefangene Familie befreien), 
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Ihe Addams Iamily: 


nimmt hier sein Sprößling Pugsley das 
Heft in die Hand. 

Wednesday, Pugsley Schwester, hat 
sich ein feines Spiel ausgedacht: Über- 
all auf dem Landsitz hat sie besondere 
Gegenstände versteckt, die Pugsley 
nun finden muß. Aber sie hat das Zeug 
nicht nur versteckt, sie hat obendrein 
auch noch das ganze Haus mit gefähr- 


lichen Fallen versehen (weil das viel 


mehr Spaß macht und man dann an 
Pugsley immer so herrlich die Blutge- 
rinnungseffekte sehen kann). 


Ein Spiel im Spiel 


Wo Pugsley seine Suche beginnt, 
bleibt ihm überlassen. Er kann zuerst 
im Labor nachsehen, auf dem Dachbo- 
den oder im Badezimmer. Aber egal 
wo, Wednesday war schon vor ihm da 
und hat für ein gehöriges Tohuwabo- 
hu gesorgt. Da fliegen überdimensio- 
nale Seifenblasen durchs Bad, die 
Küche steckt voller Killerköche, und 
vom Dachboden versucht dauernd je- 
mand, Pugsley Sandsäcke auf den 
Kopf fallen zu lassen. 

Nicht nur Gefahren lauern, es gibt 
auch reichlich von den bekannten und 
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z.B. 
magische 


Bonusleben, 
Extraenergie Gold- 
stückchen. Für jeweils 25 eingesam- 
melte Golddollars gibt es ein Pünkt- 
chen Energie extra, für volle 100 Duka- 


beliebten Extras, 


und 


ten gleich ein ganzes Extraleben. 

Ehrlich: Auch der zweite Auftritt der 
Addams auf dem SNES hat sich gewa- 
schen. Riesig groß, viele leichte Levels, 
noch mehr mittelschwere und sehr viel 
mehr ganz schwere sorgen für wo- 
chenlangen Spielspaß. Auch die Musik 
kann sich hören lassen und bleibt so- 
gar nach langem Hören immer noch 
angenehm. Gar nicht gefallen hat uns 
eigentlich nur, daß hier weder eine 
Paßwort- noch eine Speicherfunktion 
enthalten sind. Da die Levels teilweise 
außerordentlich gemein und groß 
sind, kann es deshalb vorkommen, 
daß sich an besonders gemeinen Stel- 
len der Frust einstellt. 

Wer die Addams kennt und mag, Hu- 
mor in der leicht makabren Addams- 
Tradition liebt und sich gerade noch 
ein neues Jump’n’Run-Spiel kaufen 
wollte, sollte sich dieses Game ruhig 
mal näher ansehen, es kann nicht 
schaden! Oo 


Tip: 


Paßwörter: Effekt: 

11111 100Leben 
&#KKN Start 

V1913 zu Pugsley 
B&J15 zuOma 
BD#K4A zuWednesday 
BLYIB zuFester 
BLKX8 letzte Türoffen 
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Schreibt man ‘Aladdin’ 
nicht nur mit einem 
‘d’? Nein, spätestens 
seit dem neuesten 
abendfüllenden Dis- 
ney-Zeichentrickfilm 
nichtmehr. 


eien wir flexibel. Wenn die 
Jungs von Disney nach be- 
ster englischer Manier Ala- 
din mit zwei ‘d’ schreiben, 
dann sollen sie das ruhig 
tun, denn schließlich ha- 
ben sie mit ‘Aladdin’ einen solch her- 
vorragenden Film aus dem Märchen 
gemacht, daß das Original aus ‘1001 
Nacht’ dagegen richtig farblos wirkt. 
So erfolgreich wie der Streifen nun 
mal war und ist, mußte eigent- 
lich zwangsläufig auch ein Videogame 
daraus werden. Daß die Umsetzung 
von Capcoms Disney-Spezialisten 
bewerkstelligt wurde, machte dem 
Fachmann schon im Vorfeld den Mund 
wäßrig (wir erinnern uns alle noch 
an das geniale ‘Micky’s Magical 
Quest’). 


Se speciau 


Zauberteppich und 
Wunderlampe 


Die Story: Dschafar, der fiese, zauber- 
kundige Großwesir, ist schon seit lan- 
gem hinter der Wunderlampe her, die 
im Inneren der ‘Höhle der Wunder’ ver- 
steckt liegt. Aber nur ein guter Mensch 
kann in diese Unterwelt hinabsteigen, 
ohne daß ihn die Mächte der Höhle ver- 


nichten. Natürlich ist dieser gute 
Mensch niemand anderes als Aladdin, 
der Straßenjunge. Den schickt Dschafar 
in die Höhle der Wunder, die voll mit 
Schätzen ist — nur leider darf die nie- 
mand berühren. Einzig und allein die 
Wunderlampe darf aus der Höhle ent- 
fernt werden. 

Es folgen die obligatorischen Ver- 
wicklungen, eine Prinzessin stellt sich 
ein und damit die Liebe, und das Ganze 
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wird zu einer abenteuerlich-romanti- 
schen Story, wie sie im Buche steht. 


Filmgefühle aufdemSNES 


Capcoms Game-Umsetzung folgt im we- 
sentlichen den Zügen der Story. So rennt 
und klettert Ihr zum Beispiel zuerst durch 
die Stadt, jagt später unteranderem durch 
die Wunderhöhle und landet später so- 
gar im Inneren einer Lampe. Action gibt 
es reichlich, und verteidigen kann sich 
Aladdin natürlich auch, wenn ihm die 
vielen Gegner zu sehr auf die Pelle 
rücken: Er bombardiert sie einfach mit 
den aufgesammelten Äpfeln. Dieser Vita- 
minschock hautdie stärkste Wache um. 

Absolut phantastisch sind neben den 
wunderschönen Schauplätzen die Sze- 
nen, in denen Aladdin auf seinem flie- 
genden Teppich durch die Gegend 
düst. Was aber am meisten beeindruckt, 
sind die Animationen des Games. 
Schon beim ersten Bild werdet Ihr das 
Gefühl haben, einen weiteren Blick in 
den Film zu werfen. In der Tat scheint es 
fast so, als hätten die Macher von Cap- 
com auf Originalmaterial zurückgegrif- 
fen, denn Aladdin läuft, springt, turnt 
und klettert genauso flüssig wie im Film. 
Auch seine Gegner wurden ähnlich au- 
thentisch umgesetzt. 

Alles in allem ist ‘Aladdin’ ein tolles 
Spiel, das nicht nur optisch begeistert 
und für langen Spielspaß sorgt. Die 
Paf3wort-Option ist eine weitere nette 
Dreingabe, denn für Einsteiger liegt der 
Schwierigkeitsgrad doch ziemlich 
hoch. Einziger Wermutstropfen ist der 
mit sechs Levels eher bescheidene Um- 
fang des Games. Aber wie heißt es so 
schön: Man kannnichtalles haben. 
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Daran, daß Filmhelden und Comic-Figu- 
ren zu Videogames umgeschneidert 
werden, haben wir uns gewöhnt. Daßjetzt 
aber auch Markenzeichen großer Firmen 
ihr eigenes Spiel bekommen, ist neu. Der 
Held des folgenden Games z.B. ziert nor- 
malerweise Limonadenflaschen. 


er von Euch schon 
mal 7Up gebechert 


hat, der kennt auch 
den coolen Punkt, 
jetzt 
geht. nach 
dem Motto “Allein gehen wir den Kun- 
den auf die Nerven — gemeinsam sind 
wir unausstehlich”, hier zum 


um den es 
Frei 


wird 


Großangriff auf Euer SNES geblasen. 
Voller Bangen steckt man das Game ins 


Gerät, und — wir sind schließlich 
Schlimmes gewohnt — vorsichtig wird 
eingeschaltet. Aber was jetzt folgt, 
kann nur als absolute Überraschung 
gelten: Statt des üblichen unausgego- 
renen Merchandising-Brabsch, 
sich aus viel Drumherum und wenig 
Inhalt zusammensetzt, entpuppt sich 
Cool Spot schon nach wenigen Augen- 
blicken als Jump’n’Run-Spiel voller 
unübersehbarer Qualitäten. 

Die Story paßt sich dem ungewöhn- 
lichen Helden an: Die Kumpels des 


der 


coolen Punkts sind im Knast gelandet. 


"Der einzige, der sie retten kann, ist un- 


ser Held, besagter cooler Punkt. 
Die Käfige, in denen die armen 


Jungs eingesperrt sind, wurden an den 


verrücktesten Orten aufgestellt: Am 
Strand, im Hafen, in einem Keller, in 
der Badewanne. An diesen Orten muß 
Spot nun herumhüpfen und Power- 
Punkte sammeln. Die bringen zum ei- 
nen Score-Punkte, zum anderen er- 
höhen sie Spots Kraft. 

Spot kann Schüsse abfeuern, die 
aus Limoblasen bestehen und 
garantiert jeden Gegner über 
den Haufen blubbern. Haben 
die Blasen genügend Power, 
kann er damit schließlich auch 
die Schlösser knacken, mit de- 
nen die Käfige seiner Kumpels 
verschlossen sind. 


Roter PunktmitSonnenbrille 


In diesem Heft begegnen Euch ja 
schon allerlei seltsame Charaktere: 
Saurier, Kampfroboter und Killerknet- 
männchen. Der coolste Typ im Bunde 
der Heldengestalten ist jedoch mit Ab- 
stand Spot. Mit Sonnenbrille und Ten- 
nisschuhen angetan, latscht er lässig 
durch die Lande. 

Bewegt ihn nach links, bewegt ihn 
nach rechts, immer werdet Ihr mit 
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Animationen erfreut, 
Laßt Ihr den Guten einfach tatenlos 


trickfilmreifen 


rumstehen (was wegen des Zeitlimits 
nicht ganz so gut ist), dann fängt eran, 
mit den Fingern im Takt der Musik zu 
schnippen oder Jojo zu spielen. Auch 
seine Sprünge und Saltos, die Ihr ins- 
besondere in den Bonuslevels bewun- 
dern könnt, wo Spot in einer Limofla- 
sche von Blase zu Blase hüpfen muß, 
sind filmreif. 

Zugegeben: Anfangs waren wir echt 
besorgt, was wohl bei einem Game, in 
dem eine Werbefigur die Hauptrolle 
spielt, herauskommen kann. Jetzt sind 
wir überzeugt von dem Konzept, dad- 
deln Cool Spot wie die Bekloppten 
und haben nur eine Bitte an die Spiele- 
industrie: Gebt uns das Meister-Pro- 
per-Game, das Milka-Lila-Kuh-Adven- 
ture das Marlboro-Cowboy- 
Shoot’em-Up. Egal was, nur mehr von 
diesem Kaliber! 5) 


und 


] SPEEIEINFSS 
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Zuviel Fernsehen ist schädlich! 
Daß das nicht nur ein leerer 


Dinolity 


Spruch ist, müs- 
sen die beiden 
Freunde Timmy 
und Jamieleid- 


immys Vater ver- 

dient mit Erfindun- 

gen seine Bröt- 

chen. Unter ande- 

rem hat er sich 

auch einen lein- 
wandgroßen Bildschirm aus- 
gedacht, auf den er seine 
wissenschaftlichen Formeln 
projizieren kann. 

Als sich Timmys Freundin 
Jamie anmeldet und sein 
Daddy mal eben in die Stadt 
muß, nimmt das Unheil sei- 
nen Lauf. Die beiden möch- 
ten sich einen Film über prähistorische 
Zeiten anschauen, mit Sauriern und so, 
und tun das auf Papas kinogroßem 
Monitor. Der ist aber zu mehr gedacht 
als nur zum Anschauen von Videobän- 
dern. Tatsächlich stellt der Monitor ein 
Tor zwischen Realität und Videowelt 
her, durch das Timmy und Jamie 
schnurstracks gesaugt werden. 


Das Dingmit dem Dino 


In prähistorischen Zeiten angekom- 
men, können sich die zwei gleich ein 
Bild davon machen, wie unrealistisch 
der Film war. Statt auf brüllende, alles 
zerfetzende Riesenechsen treffen sie 
auf zwei knuffige kleine Dinos, mit 
denen sie sich auch umgehend an- 
freunden. 

Da sich Freunde bekanntlich aus 
jeder Patsche helfen, sind die vier 
sogleich mitten in einem bunten 
Jump’n’Run-Game, an dessen Ende 
die Rückkehr zur Realität steht. Bis da- 
hin ist es jedoch noch ein weiter Weg, 
und der wird nur dadurch etwas ein- 
facher, daß die beiden Helden ihre 
neuen Freunde als Reittiere benutzen 
können. 


Se special 3 


Sechs verschiedene Levels, von denen 
jedes aus fünf Teilstücken besteht, 
sind zu meistern. Ihr braucht aller- 
dings nicht alle Teile zu durchlaufen, 
denn am Ende jedes Teilstücks gibt es 
zwei Türen, die jeweils an einen ande- 
ren Ort führen. Wer sich merkt, wo es 
langgeht und auch die entsprechen- 
den Pforten erreicht (mitunter ist an 
die Dinger extrem schwer ranzukom- 
men!), kann ein Level auf zwei Teil- 
stücke abkürzen. Und noch mehr: Wer 
die richtigen Türen benutzt, gelangt 
sogar in Bonuslevels, die nur so von 
Lebensenergie und Extraleben wim- 
meln. 

Auf der Reise begegnen den Teams 
auch die wirklich gefährlichen Raub- 
tiere dieser Welt: die Rockies. Dabei 
handelt es sich nicht etwa um Boxer 
mit einem schiefen Mund, sondern um 


voll feststellen. Ihr Videoabend 
mit dem tollen Saurierfilm endet 


fatal: auf der 
anderen Seite 
der Mattschei- 
be nämlich! 


eine aggressive Rasse von 
Frühmenschen. Aber der 
coole Dino von Format weifßs 
Rat: Kommt einer der kokos- 
nußwerfenden Wilden zu 
nahe, wird einfach so lange 
auf dessen Kopf gehüpft, bis 
der Aggressor aufgibt. Die 
Überzeugungsarbeit kann 
übrigens auch mit einschlä- 
gigen Boxhieben geleistet 
werden. 

Die Rockies sind zwar die 
gefährlichsten, aber bei wei- 
tem nicht die einzigen Böse- 
wichter, die auf unsere Helden lauern: 
Es gibt noch Stachelpflanzen, Monster- 
Maul-Blüten, spitzschnäbelige Urwelt- 
vögel und natürlich Levelwächter. Die 
sind in DinoCity nicht einen Deut 
friedlicher als in anderen Spielen, aber 
— wie der Rest des Games - in fröhli- 
cher Cartoon-Grafik gestaltet. Ob 
Euch da nun ein kurzsichtiger Stein- 
zeitmensch mit Felsblöcken bewirft 
(die er vorher mittels Wagenheber ins 
Bild hievt), oder stachelköpfige Rie- 
senwürmer hinter Euch herwühlen — 
grausig wirdesnie,nurspannend. I 


Tip: 

Macht Euch Notizen, welcher Weg 
wohin führt. Probiert alle möglichen 
Türkombinationen aus. Wenn Ihrbei 
den Monster-Maul-Blüten seid, soll- 
‚tet Ihr möglichst nicht springen. Ein- 
fach in derrichtigen Höhe über den 
Rand der Plattformen laufen und in 
er entsprechende Richtung se- 
gen. { 

Denkt immer daran, daß beide 
Teams unterschiedliche Fähigkei- 
‚ten haben. Insbesondere bei den 
Levelwächtern haben sich Jamie 
“und ihr Dino bewährt. Die können 
nämlich schießen und die Gegner 
aufDistanzfertigmachen. 
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The Blues Brothers 


Die Blues Brothers sind zurück, mitmehr Rhythm, mehr Blues 
undmehrPower.alsjemals zuvor. Geht wenigstens auf demSNES 
alles glatt mitihrem Konzert? Natürlichnnicht! 


ake und Elwood, die coolen 

Blues Brothers, sind auf dem 

Weg zu ihrem ultimativen 

Megakonzert in Chicago ei- 

ner miesen Riesenjukebox (!) 

in die Falle gegangen! Die 
beiden brauchen alle Hilfe, die sie krie- 
gen können, um noch rechtzeitig zu ihrer 
Show zu kommen. 

Es ist viel, viel Wasser die Flüsse Euro- 
pas hinuntergeflossen, seit es auf dem 
Videoscreen so richtig gekracht und ge- 
fetzt hat. Klar hat es innerhalb des 
Jump’n’Run-Genres in der letzten Zeit ei- 
nige Knüller gegeben; deren 
Szenarien waren jedoch oft etwas 
herzlos gestaltet (um es höflich 
auszudrücken). Da mußte man 
sich durch Burgen, Kerker, 
Schiffswracks oder alte Bergwer- 
ke knüppeln und hoffte jedesmal, 
wenn man sich ein neues Game 
zulegte, endlich mal wieder so 
richtig ins Volle gegriffen zu ha- 
ben. Derartige Hoffnungen be- 
stätigten sich nur selten, ein Zu- 
stand, dem die Blues Brothers 
vielleicht ein Ende setzen können! 


Die Jukebox singt den Blues 


Jake und Elwood haben in der Riesen- 
jukebox reichlichst Levels zu knacken: 


34, wenn Du allein spielst, und 25, 
wenn Du die Action simultan zusam- 
men mit einem Freund angehst. Alle Le- 
vels sind mit Mutanten, Monster- 
schnecken, Teufelsgeiern, Rasen- 
mähern und diversen anderen bösen 
Überraschungen vollgestopft, daß es 
nur so kracht. Ergo ist es alles andere als 
ein Spaziergang, den Blues-Brüdern 
den Weg in die Freiheit zu ebnen. 

Daß die Aufgabe nicht völlig unlösbar 
wird, dafür sorgen Hilfsmittel aller (ab- 
gefahrenen) Arten: Die meisten Stars 
zum Beispiel sammeln Schallplatten, 


um sie gerahmtan die Wand zu hängen, 
die coolen Sonnenbrillenträger dage- 
gen benutzen sie, um mit ihnen (gut 
gezielt) ihre Gegner außer Gefecht zu 
setzen. Eiscreme-Portionen geben Su- 
perkraft, und Mini-Jukeboxen machen 
unverwundbar. Spiralfedern und Pilze 
dienen als Trampoline. Gib einem Blu- 
es-Man eine Kette, und schon verwan- 
delt er sich in einen wahren Kletter- 
künstler. Und was man mit Schaltern 
macht, weißt Du vermutlich selbst. 

Du beginnst mit fünf Leben und jeweils 
sieben Energiepunkten. Läuft Dir ein Mi- 
ni-Blues-Man oder ein Herz über den 
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Weg, kannst Du den entsprechenden 
Wert damit erhöhen. Auch Sanduhren 
solltest Du Dir nicht durch die Lappen 
gehen lassen, denn sie verlän- 
gern das manchmal recht knapp 
bemessene Zeitlimit. Witzig ist 
vor allem, daß Du manche Geg- 
ner aufheben und in hohem Bo- 
gen wieder wegwerfen kannst — 
das geht übrigens auch mit Dei- 
nem zweiten Blues-Bruder. Der 
absolute Gag aber ist derrasende 
Ritt auf der Schlange, speziell 
dann, wenn Deine Jungs gleich 
zu zweit draufrumjuckeln. 

Von der Idee her sorgen die 
Blues Brothers also für ziemlich 
abgefahrene Action. Auch Ani- 
mation und Sound sind allererste Sahne, 
Nur die eigentliche Grafik kommt nicht 
so recht über das Mittelmaß hinweg. 
Was wirklich etwas nervt, ist außerdem 
die Tatsache, daß einige Levels einfach 
zu schwer sind, um sie einigermaßen 
zügig zu durchqueren. =| 


Achte auf die einzelnen Noten: Es 


sind Startpunkte, die verhindern 
daß Du nach Verlust eines L ns 


wieder ganz von vorne anfangen 
mußt 


Jump'n'Aun 


ie ie Kisuuge 


Der lausigste aller Lausejungen ist nicht etwa 
Tom Sawyer oder Huck Finn, nein, diesen Titel 
darf Dennis fürsichbeanspruchen, der kleine 
blonde Wirbelwind. Seit gut dreißig Jahren ist 
der Gute nun schon sieben Jahre alt, und 
dank Zelluloidunterstützung gelangt auch 
dieser Schlingel jetztin EuerSNES. 


ennis, die 
Landplage, 
hat ein Vor- 
bild: 
Nachbarn 
Mr. Wilson, 
dessen Anerkennung ihm 
äußerst wichtig ist. Er möch- 
te immer helfen, für Mr. Wil- 
son Botengänge erledigen 


den 


und halt alles tun, was so 
täglich anfällt. Tolle Sache, 
wenn, ja wenn nicht so 
ziemlich alles, was Dennis 
anpackt, fürchterlich schief- 
gehen würde. 

Überall da, wo seine hel- 
fende Hand waltet, hinter- 
läßt sie Trümmerfelder. Ebenfalls in 
Trümmern liegt die Geduld des alten 
Wilson. Der will nichts mehr mit Den- 


nis zu tun haben (kann man ihm kaum 
verdenken). 


Wörtlich genommen 


Den Ausspruch, daß er Dennis nie 
wieder sehen wolle, hat dieser sich 
schwerstens zu Herzen genommen. 
Konsequent wie er ist, packt er seine 
Siebensachen und macht bei Nacht 
und Nebel die Fliege. Aber gerade als 
er verschwinden will, bemerkt er, wie 
jemand in Mr. Wilsons Haus einbricht. 
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Blitzschnell ist alles vorüber, und die 
Münzsammlung des alten Wilson fehlt. 
Das ist natürlich ein Fall für die Detek- 
tei Dennis! Der denkt nämlich nicht 
daran, die Polizei zu rufen, sondern 
will diesen Fall selber lösen. Er zieht 
Dich damit in das bunte Geschehen ei- 
nes (leider nur mittelprächtigen) 
Jump’n’Run-Games. 

Durch seinen überstürzten Aufbruch 
hat der Einbrecher Teile der Münz- 
sammlung im Haus verloren. Dennis’ 
erste Aufgabe besteht darin, die verlo- 
renen Geldstücke einzusammeln. Lei- 
der hat inzwischen durch das offene 
Fenster eine Straßenkaterinvasion 
stattgefunden, und Dutzende der ra- 
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biaten Viecher treiben sich im Haus 
herum. 


Großkalibrige Wasserpistolen 


Dank Wasserpistole und Steinschleuder 
ist der blonde Held jedoch nicht wehr- 
los. Aber da so eine Katze neun Leben 
hat, gibt sie den Weg erst nach hartem 
Kampf frei. Das ist im Grunde ja auch 
ganz okay und alles zu akzeptieren — 
schließlich will man ein bißchen Spiel 
fürs Geld haben - beim Durchwandern 
der ausgedehnten Levels jedoch finden 
sich viele der Münzen an scheinbar un- 
zugänglichen Orten. Die sind dann nur 
durch extrem pixelgenaues Springen zu 
ergattern, was zu ziemlichem 
führen kann und den Spaß für Durch- 


Frust 
schnittsspieler schnell 
gen Null sinken läßt. 

Auf die einsame Insel 
sollte man dieses Game 
wirklich nicht mitneh- 
men. An sich sieht es 
gut aus und läßt sich 
auch gut 
Doch die unfair schwe- 
ren Sprünge zusammen 
mit dem Zeitlimit hin- 
terlassen 


bedienen. 


letztendlich 
nur noch ärgerliche Ge- 
fühle. Das 
sich in nicht unbedingt 
antun. Masochisten und 
eingefleischte 
Fans haben vielleicht 
ihre Freude daran. Für 
alle anderen heißt es: Haben wir alles 


muß man 


Dennis- 


schon mal besser gesehen, aber trug 
haltnichtden Namen Dennis. oO 
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Held des folgenden Games ist niemand 
anderes als Mickey Mouse. Das beliebte 


Großohr hat zwar 
Zeichentrickfilme 
mehr als einen 
Triumph gefeiert, 
in Sachen Com- 
puterspiel gin- 


als Held hunderter 


Dh Kayionl 


gen die diversen Versuche bisher allerdings 
eher nach hinten los. Nicht so bei The Magi- 
cal Quest - so ein formidables Game haben 
wirschon langenichtmehrgesehen. 


er böse Pete (hierzu- 
lande eher als Kater 
Karlo bekannt) hat die 
Gunst der Stunde ge- 
nutzt und Mickeys be- 
sten Freund, den Hund 
Pluto (häßlich, abertreu), gekidnappt. 


Gute Freunde 


Nach Plutos Verschwinden geht es 
auch gleich ans Eingemachte, und oh- 
ne Umschweife seid Ihr mitten in der 
Action, die zunächst einmal in einem 
Level voller gigantischer Kletterpflan- 
zen stattfindet: Das ist Mickeys erste 
Etappe in Karlos Reich. Wie sich her- 
ausstellt, hat Karlo magische Fähigkei- 
ten und das ganze Land mit seinem 
3ann belegt. 

Auch angesichts solch übermächti- 
ger Gegner läßt Mickey sich nicht ein- 
schüchtern, er setzt seine Suche fort, 
Dabei muß er durch die verschieden- 
sten, wunderbaren Landschaften wan- 
dern und sich dort mit Karlos Leibwa- 
chen auseinandersetzen. Zu seiner 
Unterstützung findet Freund Großohr 
im Laufe des Spiels drei verschiedene 
Kostüme: ein Zauberlehrlings-Ko- 
stüm, eine Feuerwehrmann-Uniform 
und eine Bergsteiger-Montur. 

Jeder der Anzüge verleiht Mickey ei- 
ne andere Fähigkeit. Als Feuerwehr- 
mann kann er mit seinem Schlauch 


Wasser versprit- 


zen, was insbe- 
sondere in den 
Vulkan-Levels hilf- 
reich ist. Als Zau- ’M 
berlehrling (wie FOR 
in ”Fantasia” kann 
er magische Blit- 
ze verschleudern, 
während er in 


PLUTO. 


seiner  Kraxler- 
Montur über Seil 
und Spitzhacke 
verfügt. Trotzdem 
ist Vorsicht gebo- 
ten, denn insbesondere die magischen 
Blitze und die Feuerspritze sind nicht 
beliebig oft einsetzbar — nach jeder 
Benutzung geht entweder der 
Wasser- oder der Magievorrat nach 
unten. 


Gesucht: Knuffiger Hund 


Aber Mickey muß sich in den Levels 
nicht nur kostümieren, er muß auch 
seinen Weg finden, was mitunter nicht 
ganz einfach ist. Die Levels sind ausge- 
dehnt, verschlungen und labyrinthisch 
verzweigt. Außerdem gibt es reihen- 
weise spezielle Blöcke, mit denen es 
eine besondere Bewandtnis hat: Mal 
kann Mickey nur draufsteigen, mal 
verbergen sich Schätze darin, und wie- 
der ein anderes Mal fungieren die Klöt- 
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ze als Lift. The Magical Quest ist ein 
Game, das der berühmtesten Maus der 
Welt endlich einmal wirklich gerecht 
wird. Wer auch immer dieses Spiel ge- 
macht hat, er hat vorher reichlich 


Mickey-Mouse-Cartoons angeschaut. 
Anders ist es nicht zu erklären, daß 
hier bis ins Detail alles stimmt. Sogar 
Mickeys Gegner und die Levelwächter 
sehen so aus, als seien sie gerade ei- 
nem Zeichentrickfilm entsprungen. 


LOOK IM’ 
DOG , 


In den Händen von Leuten, die solche 


Super-Games machen, möchte ich 
auch den Rest der beliebten Disney-Fi- 
guren sehen. Angesichts dessen, was 
hier abgeliefert wurde, kann das nur 
gut werden, m | 


ESPeeIADZ 


Jump'n'ßun 


AOTERIX 


—The Great Rescue 


TIME 
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sterix und Obelix ge- 
nießen das Privileg, 
zur selben Zeit aufun- 
serem Planeten zu 
wandeln, zu der Julius 
Cäsar in seiner Eigen- 
schaft als Regent Rom unsicher macht. 
J.C. eilt der Ruf voraus, der größte 
Feldherr aller Zeiten zu sein, eine ech- 
te Auszeichnung in der eroberungs- 
süchtigen römischen Gesellschaft. Un- 
ter seiner Führung breitet sich die rö- 
mische Herrschaft über ganz Europa 
aus! Ganz Europa? Nicht ganz, denn da 
ist immer noch dieses kleine gallische 
Dorf an der normannischen Küste, das 
sich einfach nicht erobern lassen will. 
Das ist einerseits auf den Starrsinn der 
Gallier zurückzuführen und anderer- 
seits auf den geheimen Zaubertrank 
des Druiden Miraculix, der den Krie- 
gern wahre Bärenkräfte verleiht. 
Munter gehen die Jahre also ins Land 
— sehr unterhaltsam für die Gallier, 
nicht so lustig für die Besatzer: Die in 
Gallien stationierten Legionen der Rö- 
mer versuchen ab und zu einmal be- 
fehlsgemäß einen Angriff auf besagtes 
Dorf, werden gründlich vermöbelt 
und haben dann für mehrere Monate 
keine Lust auf weitere Niederlagen. Es 
ist also alles in bester Ordnung -bis zu 
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Wenn es so etwas wie eine 
europäische Comic-Figur mit 
Weltruhm gibt, dann ist das 
Asterix, der kleine Gallier. So- 
mit war ein Auftritt auf dem 


SNES regelrecht überfällig, ei- 


dem Tag, an dem 
Obelix entführt 
wird. Eine Pa- 
trouille hat ihn im 
Wald überwältigt 


und kurzerhand 
nach Rom ver- 
frachtet. 

Mit Zaubertrank 


undFlügelhelm 


Keine Frage: Obelix muß befreit wer- 
den. Ausgestattet mit Zaubertrank und 
Flügelhelm, macht sich Asterix auf die 
Reise nach Rom. Eine sehr unterhaltsa- 
me Reise übrigens, in der reichlich ge- 
scrollt werden darf! Vornehmlich hori- 
zontal! 

Als erste Station Eurer langen Reise 
steht natürlich der Wald vor dem Dorf 
auf dem Plan. Seit die Römer Obelix 
gefangen haben, glauben sie, die Gal- 
lier seien geschwächt und schicken 
doppelt so viele Patrouillen auf den 
Weg. Außer mit den lästigen Römern 
(je nach gewähltem Schwierigkeits- 
grad mehr oder weniger an Zahl und 
Schlagkraft) hat Asterix hier auch mit 
den Tücken der Landschaft zu kämp- 
fen — es wimmelt von Abgründen, 
Hecken und aggressiven Wildschwei- 
nen. Jeder Spielabschnitt ist in mehre- 
re Unterabschnitte aufgeteilt, zu deren 
Bewältigung pro Spiel drei Leben zur 
Verfügung stehen. Ein Zeitlimit bringt 
zusätzliche Würze ins Spiel. 

Asterix hat einen wirklich langen 
Trip vor sich, denn irgendwie scheint 
die Planung seines Reisebüros etwas 
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ne Lücke, die nun von Lyons 
führendem Softwarehaus In- 
fogrames geschlossen wird. 


wirr zu sein. Sein Weg führt ihn durch 
die Wüste von Ägypten, in einem Se- 
gelschiff übers Meer, es geht nach 
Griechenland, und sogar rasante Ach- 
terbahnfahrten muß Euer Held absol- 
vieren, bevor er endlich sein Ziel er- 
reicht. Ständig kommen ihm dabei Rö- 
mer, Wildferkel, Piraten und andere 
nette Typen in die Quere, die er nach 
echter Gallierart verhauen darf. Be- 
weglich ist er ja: Er kann laufen, ren- 
nen, springen, klettern, schwimmen 
und auf verschiedene Arten kräftig zu- 
schlagen. Und nach Benutzung des 
richtigen Zaubertranks kann er sogar 
fliegen. 

Alle Elemente des Comics sind vor- 
handen, außerdem wurde eine Zwei- 
spieleroption mit eingebaut. Wenn das 
Spiel grafisch auch nicht unbedingt 
umwerfend ist, bringt es doch eine 
ganze Menge Spielspaß mit. Ein Pro- 
bespielistesdeshalballemalwert. I 


Tip: 
auf die seltsamen Stein- 
cke: In ihnen sind viele Boni ver- 


Achte 


Jump'n'Run 


icht nur in Zeichentrick- 
filmen treibt der abge- 
drehte Nachwuchs der 
klassischen Cartoon- 
Helden inzwischen sein 
Unwesen. Dank 
dernster Technologie und den genialen 
Spiel-Designern und Programmierern 
im Hause Konami könnt Ihr nun die 
lustigen und span- 
nenden Abenteuer 
der gezeichneten 
Bande auch auf 
Eurem SNES erle- 
ben. 


mo- 


Buster Bunny 
bewährtsich 


Im Mittelpunkt 
des Games steht 
diesmal Buster 
Bunny, der hier echt seinen Hasen 
steht. Das muß er auch dringendst, 
denn Montana Max, Calamity Coyote, 
Dr. Gene Splicer und noch ein gutes 
Dutzend anderer Bösewichter wollen 
aus Heldenkarnickel ein 
schmackhaftes Hasenragout bereiten. 
Zeit für Buster, die Flucht zu ergreifen. 
Und die führt Euch mitten durch sechs 


unserem 


haarsträubende Level erlesener Lauf- 
und-Spring-Action. 

Erste Etappe ist die ACME Looniver- 
sity, in der Buster sich gegen Scharen 
von einäugigen Mäusen zur Wehr set- 
zen muß, die ohne Hemmungen auf 
ihn losgehen. Die Typen kommen un- 


vermittelt Wandspinden und 
Bücherregalen gehüpft und bewerfen 
Buster obendrein auch noch mit Büro- 
material. 

Das zweite Level beginnt gleich mit 
einer rasanten Fahrt auf einer Wild- 


aus 


Tiny Toons: 
Buster Busts Loose! 


West-Eisenbahn. Richtiger Urlaub, gä- 
be es da nicht die vermaledeiten Fang- 
netze, die neben der Strecke installiert 
sind und nur durch gut getimte Sprün- 
ge vermieden werden können. 


Geisterhaus und 
Weltraumoper 


Es folgt ein Geisterhaus, komplett mit 
gruseliger Musikuntermalung und 
halb durchsichtigen Geistern — Marke 
schauerlich. Nach einer kurzen Stipp- 
visite in den Wolken erwartet Buster in 
Level sechs ein außerirdisches Raum- 
schiff, in dem es zur finalen Auseinan- 
dersetzung mit Plucky Duck kommt, 
dem Schrecken der Galaxis. Übrigens 
ist Plucky der Sohn von Daffy Duck, je- 
ner schwarzen, lispelnden Ente, die 
seit Urzeiten eine Fehde mit Elmer 
Fudd hat, dem Jäger aus Passion. 
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Jedes der sechs Levels ist in mehrere 
Sublevels unterteilt. Sind die alle gemei- 
stert, fehlt an deren Ende der obligatori- 
sche Levelwächter natürlich auch nicht. 
Zusätzlich erwarten Euch zwischen den 
sechs Hauptlevels auch noch fünf Zwi- 
schenlevels, in denen Ihr eine Squash- 
partie mit Furrball (Nachwuchs von 
Kater Silvester), eine Supermarkt-La- 
byrinthjagd gegen 
Dizzy Devil (rich- 
tig, der stammt 
von Tasmanischen 
Teufel ab), oder 
einfach  Plucky 
Ducks ‘GO GO 
Bingo’ spielen 
müßt. Wer alles 
richtig macht oder 
besonders gut ist, 
wird mit zusätz- 
lichen Punkten 
oder einem Extral- 
eben bedacht. Buster Busts Loose ist 
ein Modul wie ein Trickfilm, das Er- 
wachsenen und Kindern gleicher- 
maßen gefallen wird (um ehrlich zu 
sein, hatten wir in der Testphase eini- 
ge harte Diskussionen zum Thema 
“Wer ist als nächstes dran?”). Zusätz- 
lich sind Grafik und Sound ebenfalls 
auf höchstem Niveau und werden von 


einigen Wagenladungen klassischen 
Cartoon-Humors unterstützt. O 


ge Dizzy, 

rsten Levels, auf 

e desLevelsherum 
uchen, ein Stockv 


Jump'n'ßun 


Freunde, es ist an der Zeit, Ruhm und Ehre zu sam- 
meln! Schöne Frauen, fiese Drachen, strahlende 
Helden - Elites Mega-Abentever verheißt zumin- 
destaufden ersten Blick viel Spaß. 


%ı 


VOR 


er kennt ihn nicht, den 
Superautomaten ‘Dra- 
gon’s Lair? Vor gar 
nicht allzulanger Zeit 
hatte er noch in jeder 
Zockerhochburg einen 
Dauerplatz und zog mehr als nur ein 
paar eingefleischte Freaks in seinen 
Bann. Was da von der Bildplatte gela- 
den auf den Bildschirmen ablief, sah 
echten Zeichentrickfilmen verdammt 
ähnlich. Und das Beste war — man 
konnte direkt eingreifen und mitmi- 
schen. Jetzt wurde das grafisch sehr 
ansprechende Game auch für das 
SNES umgesetzt. 


Grafik-Orgie? 


Nun denn, Ihr Hobby-Helden: Konso- 
le anwerfen, Joypad zur Hand und hin- 
ein in die Burg der ungezählten Gefah- 
ren, denn eine holde Maid wartet 
sehnsüchtig darauf, aus den Klauen ei- 
nes magischen Drachens befreit zu 
werden! 

Der vor Gemeinheit und Hinterlist 
nur so triefende Zauberer Mordroc hat 
schon so manches krumme Ding ge- 
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dreht. Und mehr als einmal hat er sei- 
nen Hausdrachen Singe ausgeschickt, 
um einfach nur so zum Spaß ein Dorf 
oder eine Burg in Schutt und Asche zu 
legen. Diesmal ist er aber entschieden 
zu weit gegangen: Er hat eine Prinzes- 
sin entführt. 

Besagtes blaublütiges Wesen hört 
auf den schönen Namen Daphne und 
schmachtet im tiefsten Keller des Zau- 


berschlosses wütend vor sich hin. 
Wann, oh wann kommt endlich der 
junge, starke Recke, an dessen breiter 
Schulter sie die Freiheit wiedererlangt? 
Immer mit der Ruhe, Mädel, denn 
Dirk, der unerschrockene, klapper- 
dürre Held, eilt Dir jaschon zu Hilfe. 
So, jetzt wißt Ihr, was zu tun ist. Über 
die Zinnen der Burg bis hinein ins tief- 
ste Innere müßt Ihr Euch als Dirk Level 
für Level gegen unzählige Drachen, 
Schlangen und andere mutierte Biester 
behaupten, um als letzte Heldentat 
den netten Hausdrachen Singe zu 
bekämpfen — und ihn hoffentlich auch 
zu besiegen. Ähnlich wie beim Spiel- 
automaten-Vorbild hängt alles davon 
ab, daß Ihr zu bestimmten Zeitpunk- 
ten möglichst exakt die richtigen Joy- 
pad-Aktionen durchführt. So “direkt” 
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wie bei anderen Jump’n’Run-Spielen 
ist die Steuerung hier nicht. 

Levels sind in diesem Game zahlreich 
vorhanden, und alle stecken voller 
Überraschungen, die allerdings nur in 
den seltensten Fällen von angenehmer 
Natur sind. Grafisch hat Dragon’s Lair 
einiges zu bieten, und die Bilder wur- 
den mit viel Liebe zum Detail (mittel- 
prächtig) animiert. Begleitet von einem 
schaurig-schönen Sound, kämpft, klet- 
tert und haut sich Dirk kreuz und quer 
durch Mordrocs scrollende Burg. Er 
geht auch schon mal ein bißchen baden 
oder hüpft mit waghalsigen Sprüngen 
durch dichten Nebel seiner Geliebten 
entgegen. (Muß Liebe schön sein!) 

Leider sind etliche der Levels so 
schwer, daß sie den Spielfluß gefähr- 
lich ins Stocken bringen; die zum Teil 
knappen Zeitlimits helfen da nicht un- 
bedingt. Nur die Tatsache, daß Dra- 
gon’s Lair mit Paßßwörtern ausgerüstet 
ist, verhindert den totalen Frust- wenn 
man sich erst einmal an das seltsame 
System gewöhnt hat. oO 


schlagen! Dirk k 
genau 
15:8 
ıcht 
ndlich ab 


Timing 


sehr gri 


unter mehrere Ausg 
en 


‘Das Schwert des gelben Tigers’, 
‘Der Mann mit der Todeskralle’ 
oder ‘Die dreizehn Söhne des gel- 
ben Drachen’ — so lauteten die Titel 
der ersten Karatefilme, die es An- 
fang der siebziger Jahre hierzulan- 
de zu sehen gab. Prompt folgte eine 
Kung-Fu-Welle, die vom Comic bis 
zur Fernsehserie reichte. Kung-Fu- 
Songs machten ihren Weg in die 
Hitparaden, und Kampfsportschu- 
len schossen allenthalben aus dem 
Boden. Auf einmal wußte jeder- 
mann mit Begriffen wie Nunchaka 
und Shuriken etwas anzufangen. 
Zwar ist die Kung-Fu-Welle inzwi- 
schen wieder abgeebbt, die Faszina- 
tion, die diese ‘Kampfkünste’ aus- 
üben, istjedoch geblieben. 

Es dauerte nicht lange, bisjemand 
aufdie Idee kam, einSprite in einem 
Game mit einem Karateanzug aus- 
zustatten und diesem ein paar ent- 
sprechende Kampftricks zu pro- 
grammieren. ‘Way ofthe Exploding 
Fist' lautete der Name des ersten 
echten Beat’em-Up-Games, und 
Hunderte weiterer Prügelorgien 
sollten folgen. 


joe 
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War man ursprünglich noch 
bemüht, die sportliche Seite her- 
vorzukehren, hat sich das inzwi- 
schen grundsätzlich gewandelt. 
Heute ist ein Kampfsportspiel we- 
niger die realistische Simulation ei- 
ner Kampfdisziplin als vielmehr 
die Umsetzung eines deftigen Kara- 
testreifens zum Mitspielen. Die 
Kämpfer können mehrere Meter 
hoch springen, zerpulvern Stein- 
wände mit bloßen Händen, sind 
schneller, als das Auge folgen 
kann, und können auch schon ein- 
mal magische Feuerbälle ver- 
schießen. 

In fast jedem Game dieses Genres 
gehören nicht nur Tritte und Faust- 
schläge zum Repertoire, sondern 
auch sogenannte ‘Special Moves’. 
Dassindganz besondere Tricks, die 
realistisch betrachtet absolut un- 
möglich sind. Auf dem Bildschirm 
jedoch sind sie immer spektakulär 
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anzusehen und besitzen eine ver- 
heerende Wirkung. 

Tatsächlich hat sich um die Cha- 
raktere einzelner Spiele ein regel- 
rechter Fankult gebildet. Es gibt sie 
als Poster, Comics, Plastikfiguren 
und Sammelbildchen. Im Moment 
ist das Beat’em-Up-Genre extrem 
populär, aber auch höchst umstrit- 
ten. Die Zeiten der ausgeschla- 
genen Zähne und blauen Augen 
sind vorbei — heute präsentiert so 
mancher Hersteller herausgerisse- 
ne Herzen undähnlich ‘geschmack- 
volle’ Szenen. Keine schöne Ent- 
wicklung; selbst beim Spielen tradi- 
tioneller Prügel-Games läßt sie ein 
schlechtes Gefühl aufkommen. Wie 
auch immer, das Beat’em-Up-Genre 
hat seine Unschuld verloren, wenn 
esjemals eine besessen hat. 
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Ranma 1/2 


Wem Street Fighter Il zu ‘ernst’ ist, der sollte 
sich einmal Ranma 1/2 ansehen. Hier erwar- 
tet Euch Prügel-Action mit einem besonde- 
ren Touch. Die Kämpfer dieses Spiels beein- 
drucken durch Absurdität und Albernheit. 


er Pandabär ist ein dik- 
ker, runder Zeitgenos- 
se. Von Natur aus eher 
behäbig, wird er in 
Ranma 1/2 zum wilden 
Kung-Fu-Kämpfer und 
stellt sich mutig den anderen neun 
Kämpfern, die außerdem auf dem Modul 
enthalten sind. Dem Herzkönig zum Bei- 


BR  —— 


. Mathias 


spiel, der mit Würfeln um sich wirft und 
mit einem Kartenfächer Schläge austeilt. 
Oder Mathias, der neben einem Jojo 
auch ein Bündel Metallkrallen oder eine 


schwere dornengespickte Eisenkugel 
aus den Tiefen seines Ärmels hervorzau- 
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bert, um damit wild um sich zu schlagen. 
Frederic, der Pizzabäcker, kann mit 
seinem Pizzawender üble Schläge aus- 
teilen, und auch sonst ist er sehr behen- 
de beieinander. Und dann ist da natür- 
lich Genma, der boxende Pandabär, der 
mit der Eleganz eines Bierfasses seine 
Gegner überrollt. Welchen Charakter Ihr 
auch herauspickt, eines ist ihnen allen 


gemeinsam: Ihre Art zu kämpfen ist 
totaler Slapstick — Street Fighter mit 1001 
Lachern. 


Cartoon Kung-Fu 


Cartoon-Kung-Fu ist hier angesagt! Da 
tanzen besiegten Gegnern schon ein- 
mal Sternchen um den Kopf, Sieger da- 
gegen umschwebt ein Gebilde aus Sie- 
gesglocken und feinen Brokatbahnen. 
Während der Kämpfe benutzen die 
Charaktere die unmöglichsten Dinge: 
Schilder werden zum Prügeln und über- 
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dimensionale Spielkarten zum Sich- 
dahinter-verstecken hervorgezaubert. 

Gespielt werden kann entweder ein 
Solo-Meisterschaftsmodus, in dessen 
Verlauf eine Spielfigur, die Ihr aussu- 
chen und steuern dürft, nacheinander 
gegen alle anderen Kämpfer antritt. 
Beim Zwei-Spieler-Match dagegen 
können alle Figuren beliebig ausge- 
wählt werden. 


Prügelparade 


Schaut Ihr Euch heutzutage ein wenig 
auf dem Sektor der Kampfspiele um, 


Ihr fast ausschließlich 


findet 
Games, die das Thema Kampf eher mit 
Krieg als mit Sport gleichsetzen. Auch 


dann 


wenn Ranma 1/2 sich ganz und gar 
nicht “zivil” gibt, so ist die Action hier 
doch lustig verpackt. Tatsächlich ge- 
winnt das Game insbesondere wegen 
seiner vielen witzigen Animationen 
und der lustigen Effekte viel an Spiel- 
barkeit. Statt dramatischer Schick- 
salsklänge gibt's dann auch fröhliche 
Melodien mit Ohrwurmqualitäten. 
Abgesehen von phantastischer Spiel- 
barkeit, sehr guter Grafik und guter 
Musik besticht Ranma 1/2 insbesonde- 
re durch das gelungene Bemühen, Ac- 
tion satt auf den Monitor zu zaubern, 
ohne gleich wieder den dritten Welt- 
krieg vom Zaum zu brechen. m 


. [} 
Tip: 
gar nichtmehr weiter weiß, der 
\ Debug-Modus kennen 
Im Startbildschirm 'L’ und 'R’ halten 
und 'START’ drücken. 'L’ und 'R 
weiterhin gedrückt halten. Es er- 
scheint ein tionsmenuü, in 
sich fast alle Einstellungen de 
verändern le 
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Wenn auf dem SNES 
morsche Knochen fröh- 
lichbrechen, dann kann 
eigentlich nur ein Game 
im Spiel sein: Street Figh- 
terIl- der Klassiker. 


ja, der gute Street Fighter hat 
auch schon einiges an Jähr- 
chen auf dem Buckel: Nach 
dem Debüt in der Spielhalle 
und zahllosen Gastspielen 
auf diversen Computern und 
Konsolen treiben Ken, Chun Li und die 
anderen Prügelknaben ihr fröhlich- 
brutales Spielchen jetzt auch auf dem 
SNES — und dort gleich doppelt: Nach 
dem *durchschlagenden” Erfolg des 
ursprünglichen Street Fighter II ließ es 
sich Capcom nicht nehmen, im Jahre 
1993 nochmals eine “Turbo-Edition” 
nachzuschieben. 

Die Unterschiede zum Vorgänger 
halten sich in Grenzen, jedenfalls was 
das Gameplay angeht: Noch immer 
prügeln sich zwölf Gestalten aus aller 
Welt darum, wer von ihnen denn nun 
der absolute Champion sei. Ohne def- 
tige Knochenbrüche geht es dabei 
natürlich nicht ab, denn jeder Kämpfer 


hat neben den obligatorischen 
Freundlichkeiten kick- und schlag- 
technischer Art auch individuelle Ge- 
meinheiten aufdem Kasten. 

Diese Spezialschläge, die allerdings 
nur mit etwas Joypad-Akrobatik und 


entsprechender Übung gelingen, kön- 
nen oft kampfentscheidend sein. Nur 
wer sie wirklich beherrscht, hat Chan- 
cen, gegen die oftmals mehr als fiesen 
Computerkämpfer zu bestehen. 

Die Turbo-Version wartet allerdings 
auch mit einigen Neuerungen auf: Den 
Kämpfern wurden einige neue Spezi- 
alattacken spendiert, und eine Spur 
schneller geht es allemal zur Sache — 
daher auch das Prädikat “Turbo”. Wer 
sich immer noch unterfordert fühlt, der 
kann sich mit einem kleinen Cheat 
(siehe Abteilung “Tip”) auch noch ei- 
nen “Mega-Turbo”-Modus verschaf- 
fen. Hier zeigt sich dann die wahre 
Meisterschaft! Zum Thema Cheat 
gehört auch, daß in der Turbo-Edition 
endlich alle Figuren angewählt wer- 
den können (früher war das nur über 
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gewisse Umwege möglich). Außer- 
dem darf man im Zweispielermodus 
nun auch mit glei- 
chen Helden ge- 
geneinander an- 
treten, was beim 
Vorgänger eben- 
falls nur einge- 
schränkt möglich 


war. 
Absoluter Klassiker 


Ansonsten liefert das Game alles, was 
man von einem Vertreter seiner Gat- 
tung erwarten darf: knallharte Action, 
tolle Grafiken und einen prima Sound. 


Selbst wenn man bereits-über die alte 
Version verfügen sollte, lohnt sich 
eventuell auch eine Anschaffung der 
Turbo-Version. Ansonsten: ein tolles 
Spiel, das in keiner Sammlung fehlen 
sollte (nicht nur wegen der Tatsache, 
daß es das bislang speicherplatzmäßig 
umfangreichste SNES-Modulis). Q 


Wie bei jedem Prügelspiel sollten 
die Spezialattacken zunächst im 
Zweispielermodus ohne Partner 


geübt werden. Wer ein ganz be- 


sonderes Turbo-Feeling erleben 
möchte, der braucht flinke Finger: 
Während das TURBO-Logo über 
den Bildschirm huscht, muß auf 
dem zweiten Joypad folgende 
Kombination eingegeben werden: 
unten, R, oben, L,Y,B,X, A. 
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World Heroes 


Gibt es in den Forschungslabors dieser Erde 
eigentlich nur Verrückte? Im vorliegenden Fall 
handeltessich jedenfalls um einen Wissenschaft- 
ler, der dauernd seltsame Experimente durch- 
führt und dabei tatsächlich auch noch eine irre 
Entdeckunggemachthat: die Zeitreise. 


tatt einfach Forscher zu sein 

und mit Hilfe seiner Zeitma- 

schine ungelöste Rätsel der 

Weltgeschichte zu entschlei- 

ern, sucht sich der Herr Pro- 

fessor im Spiel “World 
Heroes” einen Schläger besonders üblen 
Rufs und versetzt diesen in verschiedene 
Zeitabschnitte der Menschheitsgeschich- 
te. Dort darf er sich mit den rabiatesten 
Kämpfern aller Zeiten fetzen. Acht der 
besten Fighter hat Professorchen schon 
ausgemacht; um den neunten, den mäch- 
tigsten und wildesten der Kämpfer, liegt 
ein Schleier von Geheimnissen. Dieser 
Krieger ist erst dann zu erreichen, wenn 
alle anderen Kämpfer besiegt sind. 


FlyingSidekick 


Willkommen, hereinspaziert! Wer Lust 
darauf hat, sich zu prügeln, daß die Fet- 
zen fliegen, der ist hier genau richtig. In 
diesem Fight erwarten Euch keine bluti- 


gen Nasen, sondern dicke Daumen (jau 
—-auch bekanntals Nintendo-Daumen). 
Nachdem Ihr Euch für einen der World 
Heroes entschieden habt, den Ihr steu- 
ern möchtet, geht es ohne Umschweife 
zur Sache. Ihr müßt nur noch bestim- 
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men, ob der Kampf im “normalen” Mo- 
dus stattfinden oder ob’s ein Fatal-Match 
werden soll. Während die erste Option 
zu einem Kampf nach halbwegs sportli- 
chen Gesichtspunkten führt, ist das Fa- 
tal-Match ein Kampf bis zum Exitus. Zu- 
sätzlich wird der Ring in diesem Fallauch 
noch mitreichlich Fallen gewürzt. 

Der neunte Kämpfer ist es, dem jeder 
gegenüberstehen möchte, klar! Aber 
dazu müssen vorher erst einmal alle an- 
deren Kämpfer einer nach dem ande- 
ren überwältigt werden. Erst dann steht 
das Match mit dem letzten, dem ge- 
heimnisvollen Fighter ohne Gesicht, 
auf dem Programm. Schön ist, daß Ihr 
nicht immer nur gegen den Computer 
spielen müßt; ein Freund kann sich je- 
derzeit selbst in angefangene Partien 
einschalten und die Steuerung des 
Kontrahenten übernehmen. 

Jedesmal wenn zwei Gegner über- 
wunden sind, gelangt Ihr in eine Bonus- 
stufe. Dort gilt es, bestimmte Gegenstän- 
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de möglichst schnell, möglichst elegant 
und möglichst gründlich kaputtzuschla- 
gen. Nein, nicht alles ganz zu Klump; 
manchmal geht es auch darum, eine Sta- 
tue mit Handkantenschlägen aus einem 
Felsblock zu meißeln. 

World Heroes hat es angesichts schier 
übermächtiger Streetfighter-Konkur- 


renz nicht leicht. Aber so ganz ohne ist 


das Game wirklich nicht, schließlich 
kommt es mit beachtlichem Erfolg aus 
der Spielhalle. Von dort aus ging es mit 
einem kleinen Zwischenstopp auf dem 
NEO GEO schnurstracks in das SNES, 
wo sich das Game gerade so in einen 16- 
Meg-Chip quetschen ließ. Außerdem 
haben die Helden hier je zwei Special- 
moves und — gerüchteweise — auch 
noch einige gut versteckte Tricks drauf. 
Zwar wird das Streetfighter-Niveau 
auch damit nicht erreicht. Für eine zünf- 
tige Keilerei, die eine Alternative zu an- 
deren Prügelspielen bietet, ist das Game 
aberallemal gut. m 


Tip: 
Wer vom Zeitlimit so gestreßt ist, daß 
ein Magengeschwür aufzubrechen 


droht, derdarfsich selbst Medizin in 
Form eines Action-Replay-Codes 
verordnen: 

7E08C199  Zeitlimitabschalten. 
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© "Der dunkle Ritter von Gotham City 


Isk Wieder da. Batman, der 
Schrecken äller Verbre- 
cher, der. Mann im. blau-. 
en Cape, Held: zahllöser 


Comics undeinigerfil 


rdacht wurde Batman schon 
vor über 40 Jahren von Bob 
„ Kane. Damals eher eine Art 
kostümierter Sherlock Hol- 
mes, verfolgte der dunkle 
Ritter Verbrecher aller Art 
mit Scharfsinn und Kalkül. 


Spätestens seit den letzten zwei Bat- 
man-Kinofilmen hat der Detektiv im 
Fledermauskostüm jedoch @in neues 

’ Image: das des gnadenlosen Verbre- 
cherjägers, der in seinem Kostüm zahl- 
lose Hi-Tech-Spielereien eingebaut 
hat und in der Wahl seiner Methoden 
allesandere als zimperlich ist. 


Der dunkle Ritter 


Genauso präsentiert sich Batman auch 
in Konamis Version von Batman Re- 
turns. Das Spiel-fölgt Punkt für Punkt 
der Handlung des gleichnamigen 
Films. Ein unheimlicher Gnom, ge- 
nannt “Der Pinguin”, hält mit einer 
Bande von Mörderclowns Gotham Ci- 
ty in Atem. Der Bürgermeister ist ver- 
"zweifelt, und auch der Großindustriel- 
RR: Max Schreck, der eigentlich eben- 
‘falls ein schlimmer Finger ist, weiß 
nicht weiter. Da taucht Batman einmal 
mehr als Retter in der Not auf, > pi 
Ohne Deine kräftige Hilfe-am-Joy- 
pad kann ällerdings auch ein Super- 
held nicht gegen die erdrückende 
Übermacht der Clowns bestehen. Also 
nicht verzagen, sondern. loslegen. 
Dich ‚erwarten.erst @inmal einige Le- 
vels voller kerniger Prügeleien, in de- 
nen Batman zwar Kinnhaken und Ge- 


= hat nun Dank der freundli- 2 
I, Shen Hilfe von Konami eine neue 
=-Heimatauf dem SNESgefunden. 


Dem. 


raden,en masse einstecken muß, aber 
auch kräftigausteilen darf. Sein Reper- 
toire an Schmerzerzeugern und Tricks 
ist mit den genannten aber noch lange 
nicht erschöpft: Er kann auch sprin- 
gen, treten, seine Bat-Bumerangs um 
sich schleudern undein spezielles Bat- 
Lasso benutzen. 


Killer-Clown-Parade 


All diese Utensilien werden auch drin- 
gend benötigt, denn neben einfach um 
sich schlagenden Gegnern. tauchen 
auch Typen auf, die mit,Granat- oder 
Flammenwerfern ausgestattet sind. 
Motorradfahrer und Bombenleger sor- 
gen für Abwechslung in der Botanik. 

Dä man ja en detail dem Film folgt, darf 


natürlich auch der Auftritt von Catwo- 
man nicht fehlen. Die fehlgeleitete Da- 
me, die im Grund ihres Herzens ei- 
gentlich eine schrecklich nette'Person 


ist,» darf im dritten Level als 


Wächter(in) herhalten. Dort macht sie. 
dann Batty mit blitzschnellen. Tritten-, 


und Sprüngen ganz schön das Leben 
schwer. Level fünf wartet (Abwechs- 
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ATMAN 
RETURNS 


lung muß schließlich sein) mit einem 
netten kleinen Autorennen auf: Dies- 
mal muß Batman mit seinem Batmoöbil 
auf den Straßen Gothams gegen die 


»Pinguin-Schergen antreten. 


Alles in allem enthält Batman Returns 
sieben Stages vollwildersAction und 
knallharter Prügeleien. ES- gibt gute 
Grafik, große Sprites, abwechslungs- 
reiche Gegner — und trotzdem g 
keine rechte Freude aufkommen, Zu 
glatt) zu routiniert ist das Ganze, und F 
spätestens nachdem Ihr einmalfa N 

Stages geschafft habt (ws a. 


nicht übermäßig schwer iS), hat das 


- Game den größten Teil seines Reizes 


verloren. ; ie m) 


Tip: 

Nicht nur nach links und rechts ren- 
nen, sondern besonders oft auch 
nach oben und unten laufen. Da- 
beiimmer versuchen, möglichst auf 
dieselbe Position wie der Gegner zu 
gelangen und erst dann zuschla- 
gen. Wenn Ihr allesrichtiggemacht 
habt, haut Batman seinem Gegner 
nicht nur kräftig einen an die Birne, 
sondern schnappt ihn gleich am 
Schlafittchen, hebt ihn hoch und 
bleut ihm das Rehabilitationspro- 
grammmitderrechten Faustein, 


Selld. er 


| t Op- : 
Aktuef 


Science-Fiction-Corner| 


SIR TREK Deep Space . Star Trek 3- 


Da > a N ! Nine Shuttle Teile-Pack 
Der erste en Klingonen-, | 
Bausatzaus > y Se Ferengi-und | 
derneue- - - SS 7A, Romulaner- | 
sten Fern- Ss Kampfschiff 
e p 
sehserie i z < ; zusammen | 


13 AR SET 


TEEKuNT, 


Tie-Interceptor als 
Snap- Bausatz für 


Star-Wars-Destroyer des 
Imperiums als beliebtes Klebemodell 


Millennium Falcon, 


supergroßer Klebe- 
[59,95 | Bausatz 


Originalgetreue Enterprise-Bausätze, wie immer komplett mit Aufklebern 
und Ständer (ohne Bemalung).1701-A (oben) oder 1701-D (unten), 


jeweils zum absoluten Hammerpreis von «TII> 


Klebemodell 


Snapmodell Kr 


Maßstabgetreue Nachbildungen des X-Wing- [27,95] 


Fighters. 


Fost alle Artikel sind in begrenzter Stück- Telefonische Bestellannahme (24h!) 


zahl vorhanden. Der Versand erfolgt, solange ? = EIRSIER, 
der Varratreicn (056511979-618 


ga” 
eins BEE eu 


4-CD-BOX eh uAi Esin JAGE Whale's Voyage 3-CD-BOX 


Klassikern: ”The Time Machine”, , E Maxi-CD Soundtrack Der Original-Soundtrack der 
"Alien Nation”, ”Forbidden Planet” I 
und ”The Outer Limits” alten Star-Trek-Folgen für 


ORIGINAL SCIENGE-FIGTION SOUNDTRACKS 
ORIGINAL SCIENGE-FIGTION SOUNDTRACKS 4 
ORIGINAL SCIENDE-FIGTION SOUNDTRACKS Turrican 
ORIGINAL SCIENGE-FICTION SOLNATRACKS by Chris Hülsbeck 


FORERDDEN PLANET 
THE TIME MAOHIKE 


THE OUTER LIMITB 


ALIEN NATION The best of 


"Deep Space Star Trek u Mi BES z nn 
Nine”-CD Aran FARM 


THE ORIGINAL 


THE NEXT GENERATION u 


3-CD-BOX 
Der Original-Soundtrack 


"Enterprise - Das nächste 
Jahrhundert” für 


EXD 


Aufgepaßt! co 
“Ds 


R.E.M., “Everybody Hurts” 11,95 DM 
(Maxi-CD) 


Simon & Garfunkel, "Greatest Hits” 29,95 DM 
inkl. Mrs Robinson, The Boxer, Sounds of Silence, usw.) 


Die fantastischen Vier, "Vier gewinnt” 29,95 DM 
Dos Erfolgsalbum der deutschen Rap-Band) 


Msn Or Dimension N Bob Dylan, "Greatest Hits” 21,95 DM 
\ sy kg ; (inkl. Blowin’ in the Wind, The Times they are A-Changin’, usw.) 


"Reggae Nights Vol.2” 29,95 DM 


Kl Eines der schönsten s 4 4 : Reggoe für heiße Nächte und coole Drinks) 


Jump’n’Run-Erlebnisse < f Michael Jackson, ”Dangerous” 29,95 DM 
der letzten Monate. Die - #7 ww inkl. Black or White, Remember, The Time, Heal the World) 
ZI Su toll animierte Ninja- ‘ 2 Singles "Original Soundtrack” 29,95 DM 
NUp L Ameise kämpft sich durch ar: + Die Musik zum aktuellen Kinofilm) 
eine Welt voll skurriler Wr 2. Headful of Rock 12,99 DM 
PC Cartoon-Wesen. jes: ’ (limitierte Auflage zum Superpreis) 


Fast alle Artikel sind in begrenzter Stück- Telefonische Bestellannahme (24h!) 
zahl vorhanden. Der Versand erfolgt, solange 


der Vorratreicht. TRONIC 9 7 | 
Bittebenutzen SiedieBestelllkarte! Le] wu 6 8 
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TMAT IV - 


ie vier mutierten Schild- 


krötenhelden haben 

seit ihrem ersten Auf- 

tritt schon eine ganze 

Menge Erfahrung mit 

Turtle-Erzfeind Shred- 
der sammeln können. Dem miesen 
Macker war und ist noch nie ein Trick 
übel oder eine Falle fies genug gewe- 
sen, um den gepanzerten Grünlingen 
das Leben schwer zu machen. Es ist 
deshalb echt nett von Konami, Turtle- 
Fans die Gelegenheit zu geben, den 
schlagkräftigen Freunden wieder aktiv 
zur Seite zu stehen. 

Shredder, seines Zeichens Ober- 
miesling und Turtles-Hasser, kann es 
einfach nicht lassen. Statt endlich in 
Pension zu gehen, kocht seine abarti- 
ge Phantasie etwas besonders Irres 
aus: Shredder klaut, um ihn Übung zu 
bleiben, mal eben das Wahrzeichen 
Amerikas und der gesamten westli- 
chen Welt-die Freiheitsstatue. 

Und jetzt habt Ihr Euren großen Auf- 
tritt. Faßt Euch ein Herz, pudert Eure 
Daumen, und macht Euch auf den 
Weg zu der eisernen Lady. Und ver- 
geßtnicht, die Turtles mitzunehmen! 


Schwingt die Hufe, Jungs 
Den Turtles kommen Shredders neue- 


ste Übeltaten zu Ohren, während sie 
gemütlich in der heimatlichen Kanali- 
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Turtles in Time 


Wer gedacht hat, nach drei Turtles- 


Abenteuern würden dem berüch- 


geirrt. 


sation sitzen und eine 
Pizza nach der anderen 
verdrücken. Je nach 
Laune macht Ihr Euch zu 
zweit oder allein auf den 
Weg, um Shredders Handlangern die 
deformierten Visagen zu polieren. Al- 
lerdings hat Shredder 
den Auftritt ganz offen- 
sichtlich erwartet, denn 
er hat eine phantasievol- 
le Falle parat. Er verlegt 
nämlich sein verbreche- 
risches Betätigungsfeld 
in einen Zeitstrudel (was 
hat er gegen Apfelstru- 
del?) und wirbelt die 
Turtles davon. 

In allen zehn Levels 
wimmelt es von Shred- 
ders Handlangern, die 
geradezu danach schrei- 
en, von den Turtles zurechtgestutzt zu 
werden. Zu diesem Zweck sind Eure 
Schildkröten mit etlichen sehr wir- 
kungsvollen Kampftechniken geseg- 
net, die sie während der Prügelorgie 
herzhaft und mit viel Freude einsetzen 
dürfen. 

Eure Gegner strotzen nur so vor Bos- 
heit und hirnloser Muskelmasse. Es 
sind absolute Schlägertypen, auf Prü- 
geleien programmierte Kampfmaschi- 
nen, die Euch ganz schön zu schaffen 
machen werden. Und wenn Ihr dann 
erst den Levelwächtern 
gegenübersteht, werden Euch alle 
früheren Kontrahenten wie kleine 
Schoßhündchen vorkommen. Nette 
Aussichten! Ob auf einem Surfbrett in 
der Kanalisation, 


einmal 


auf Neonskate- 
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tigten Shredder nun wirklich keine 
Gemeinheiten mehr einfallen, mit 
denen er Eure SNES-Konsolen terro- 
risieren kann, der hat sich ziemlich 


boards in futuristischen Städten oder 
auf fahrenden Zügen im Wilden We- 
sten: Überall könnt Ihr Schredders 


Handlanger nach Herzenslust vermö- 
beln, durch die Luft wirbeln, Ihnen die 
Glieder verdrehen, sie auf den Boden 
oder gänzlich aus dem 


klatschen 


Screen schleudern (gibt Extrapunkte). 
Die Palette der Spezialtechniken ist 
ellenlang und mit dem Joypad kinder- 
leicht zu handhaben. 

Grafik und Animation bieten übliche 
Konami-Qualität, und der Sound 
macht wahrhaftig Laune. Vor allem die 
3D-Szenarien haben es in sich und sor- 
gen für die notwendige Abwechslung. 

m] 


) 


illy und Jimmy Lee sind 
zwei ganz normale ameri- 
kanische Boys wie Millio- 
nen andere auch. Wirk- 
lich? Nimmt man die bei- 
den genauer unter die Lu- 
pe, bekommt das Image Risse, denn 
Typen, die mit der Handkante Stein- 
haufen in Pulver verwandeln, mit ei- 
nem Nunchaku virtuos umgehen und 
außerdem noch eine Schule für 
Kampfsport betreiben, kann man nun 
wirklich nieht als normal bezeichnen. 


Hohe Durchschlagskraft 


Zudem haben die beiden auch noch 
ein Faible dafür, Leuten zu helfen, die 
in Not geraten sind. Aber Freunde der 
Lees kommen nicht in normale Notla- 
gen. Keine Seenot, keine Krankheiten, 
keine Verkehrsunfälle, Die Lees ken- 
nen nur Leute, die mit der Mafia oder 
irgendwelchen chinesischen Geheim- 
bünden Probleme haben und sich ge- 
gen deren Killer zur Wehr setzen müs- 
sen. 

Nach rund einem halben Dutzend 
verschiedener Double-Dragon-Games 
auf fast allen nur denkbaren Maschi- 


nen folgt auch die erste Version auf 


dem SNES den bekannten Konzepten. 
Diesmal ist die schöne Marianne ent- 
führt worden. Die attraktive Drogen- 
fahnderin ist der Bande der Black Sha- 


1 


Ko 
) | | | 
0) 
et ) ) 
ER 
dows auf die Spur ge- 
kommen, was den Her- 
ren gar nicht gefällt. Als 
die Lady nicht mehr auf- 
taucht, machen sich die 
Lees auf die Suche. 

Was folgt, ist klar und 
nicht unbedingt 
ginell: eine Befreiungs- 
aktion, in deren Ver- 
lauf Knochen brechen, 
Schneidezähne zuhauf 
den Halt verlieren und 
so manches Auge mit einem dekorati- 
ven Bluterguß geschmückt wird. Kein 


Ori- 


Trick ist zu schmutzig, kein Hieb zu 
schmerzhaft. Vom Fußkantentritt über 
den kurzen Aufwärtshaken bis hin 
zum An-den-Haaren-Zie- 
hen: Die Lees kennen jeden Kniff. 


schnöden 


Doppelter Drache 


Die Gegner der beiden haben die Fair- 
neß jedoch auch nicht gerade mit Löf- 
feln gefressen, Sie versuchen natürlich 


nun ihrerseits, es den guten Jungs für 
erlittene Schmach und erlittene Schlä- 
ge heimzuzahlen. Dabei schrecken die 
Kerle 


Nunchakas, 


auch vor dem Einsatz von 


Molotow-Cocktails und 
Kampfstäben nicht zurück. 

Bis Marianne befreit ist, dauert es al- 
lerdings ein bißchen, denn erst einmal 
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Die Geschichten um 
die prügelnden Brü- 
der Lee stellen die 
dienstälteste Serie 
von Prügelspielen 
überhaupt dar. Die 
beiden Jungs haben 
damals mitgeholfen, 
das Genre der Prü- 
gelspiele zu begrün- 
den. 

müssen sieben Levels geschafft wer- 
den, die wiederum in drei bis sechs 


Unterlevels aufgeteilt sind. Ob Ihr 


dabei allein oder im Team gegen 


die Gangster antreten 


möchtet, stellt Super 
Double "Dragon Euch 


frei und offeriert sogar 
noch fünf Continues, um 
den Frustfaktor nicht zu 
hoch zu schrauben, 

Daß der Zahn der Zeit 
bereits ein bißchen ge- 
nagt hat, sieht man dem 
Game allerdings doch 
etwas an. Zu wenige De- 
tails in der Grafik, un- 
heimlich wenig und zu- 

nervige monotone  Mu- 
Sollte Super 
Double Dragon jemals mit anderen 
Prügelspielen wie z.B. Street Fighter II 


dem noch 


sikuntermalung! sich 


einlassen, wird das wohl ein Kampf, 
den der Doppeldrache nicht gewinnen 
kann. Q 


Tip: 


Versucht, Eure Gegner auf einer 
Seite zu halten. Ein freier Rücken 
ist Gold wert. Insbesondere der 


Sprungtritt hat sich als sehr effektiv 
erwiesen, Wenn Ihr um Eure Gegner 
herumtänzelt, denkt immer daran, 
daß Ihr nicht nur nach links und 
rechts ausweichen könnt, sondern 
auchnachobenundunten. 


Programme Packer Optionen 


autoexec.bat 
cdrom.eps 


command.com 


config.sys 
Josanmwen. grp 


m 


10 Dateien 25.315.078 Bytes 


Mit dem WinCommander navigieren Sie sicher und 
einfach unter Windows. 

Neben einer einfachen Bedienung bietet Ihnen der 
WinCommander noch: 

@ Unterstützung der wichtigsten Packprogramme wie LHA, ARJ und PKZIP 


@ Selbstdefinierbare Menüstruktur zum Starten von Programmen 
@ Schnelles kopieren und formatieren von HD-Disketten a 
@ "Drag and Drop”-Unterstützung in den wichtigsten Funktionen | I 


Os e DOS-Prompt ohne Umwege 
L, 
Rey 
ORT 
9% 


Bitte benutzen Sie die Bestellkarte im Heft 
VELBIERTERBIE  Tronic-Verlag GmbH & Co. KG, Postfach 1870, 37258 Eschwege 


Angefangen hat die Geschichte der 
Rollenspiele nicht etwa auf Compu- 
tern und Konsolen. Die ersten Rol- 
lenspiele waren Brettspiele. In ei- 
ner trauten Runde übernahm jeder 
Spieler die Kontrolle über einen 
(oder mehrere) Helden, lenkte ihn 
und mußte für dessen Ausrüstung 
sorgen. Alle wesentlichen Informa- 
tionen wurden aufgeschrieben, so 
daß während einer Rollenspiel-Ses- 
sion viele Notizen gemacht werden 
mußten. Ein weiterer wesentlicher 
Unterschied zu herkömmlichen 
Gesellschaftsspielen war das Feh- 
len eines Spielbretts. Alles fand in 
der Phantasie der Teilnehmer statt. 
Wie sich zeigte, stellten Computer 
und Spielkonsolen das ideale Medi- 


um dar, um alle Mängel aufzufan- 
gen, die Rollenspiele bis dahin hat- 
ten. Besonders die Verwaltung und 
Anwendung der umfangreichen Re- 
gelwerke mußte jetzt nicht mehr 
von einer Person allein getragen 
werden - und wer keine Gruppe zur 
Verfügung hatte, konnte jetzt auch 
solo aufdie Reise gehen. 

Heute stellen Rollenspiele eines 
der beliebtesten Videospiel-Genres 
überhaupt dar. Sie bieten in der Re- 
gel wochenlangen Spielspaß. Der 
Spieler übernimmt die Verantwor- 
tung über seine Helden, gibt ihnen 
teilweise sogar Namen und sorgt für 
ihr Wohlergehen. Er schlüpft in die 
Rolle der Spielfiguren und erlebt mit 
ihnen die spannendsten Abenteuer. 
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Wer einmal von der Faszination ge- 
packt wird, die von diesem Genre 
ausgeht, kommt immer wieder 
zurück. Das erklärt, warum es gera- 
de Rollenspiele sind, die sich auf 
begeisterte Fangemeinden verlassen 
können. Erscheint beispielsweise 
in Japan ein neuer Teil einer Serie 
wie z.B. Dragons Quest, dann ste- 
hen schon Tage vorher Menschen- 
schlangen vor den Läden, nur um 
sicherzugehen, auch wirklich gleich 
eines der begehrten Spiele zu erha- 
schen. 

Den ganz großen Durchbruch hat 
das Rollenspiel hier in Deutschland 
noch nicht geschafft, aber auch 
hier gibt es bereits eine treue Fange- 
meinde, die immer größer wird. 


Rollenspiel 


Mit einer total bene- 
belten Birne in einem 
Leichenschauhaus auf- 
zuwachen, dasistnicht 
unbedingt der Sinn des 
Lebens... 


uch wenn man als 
Shadowrunner im 
Seattle des Jahres 2050 
unterwegs ist, machtes 
Verdruß, in einer frem- 
den Umgebung aufzu- 
wachen, ohne daß man wüßte, wie man 
dorthin gekommen ist. Sicher, das Le- 
ben in den Schatten ist gefährlich, aber 
so weit muß es doch nicht unbedingt 
kommen. Das denkt sich auch Jake Ar- 
mitage, der eigentlich nur einen ganz 


normalen Run erledigen wollte — zwar 
nicht unbedingt den Run seines Lebens, 
der ihm einen sorgenfreien Ruhestand 
ermöglicht, aber dieses Resultat hatte er 


nun wirklich nicht erwartet 


It’sahardlife 


Irgendwie ist Jake wohl von seinen Auf- 
traggebern geleimt worden, denn er 
wacht in einem Leichenschauhaus auf. 
Nun muß er alles daransetzen, sein bis- 
heriges Leben zu rekonstruieren. Ein- 
fach ist das nicht, denn schließlich sor- 
gen neben den gewöhnlichen Störun- 
gen im Leben eines Shadowrunners (in 
Form von hinterhältigen Heckenschüt- 
zen) auch seine ehemaligen Auftragge- 
ber dafür, daß dem Herrn das (Über-)Le- 
ben nicht zu leicht wird. 
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OWLUN 


Daß das Leben als Shadowrunner kein 
Zuckerschlecken ist, merkt Jake späte- 


stens dann, wenn er versucht, sein Data- 
jack (die Schnittstelle zwischen Gehirn 
und Computer, die das Leben in der mo- 
dernen Welt so vereinfacht) reparieren 
zu lassen: Irgendein Scherzbold hat ihm 
nicht nur hochbrisante Informationen 
eingespeist, sondern diese auch noch 
mit einer Zeitbombe gesichert. Die läßt 
sich zwar gerade noch rechtzeitig ent- 
schärfen, aber damit allein ist es nicht ge- 
tan. Und so steht Jake vor dem Problem, 
daß ernicht nur seine eigene Vergangen- 
heit rekonstruieren, sondern auch die 
Verantwortlichen für den ganzen Schla- 
massel zur Rechenschaft ziehen muß. 
Das ist nicht ganz einfach, denn die ver- 
antwortlichen Konzerne haben nicht nur 
ihre Sicherheitskräfte gegen Jake ins Feld 
geführt, auch der Rest der Welt ist gegen 
ihn. Yeah, it's really a damned hard life! 
No kidding, man! 


Ein Hundeleben 


Wohl dem, der in solchen Zeiten auf 
Verbündete vertrauen kann: Wie sich 
herausstellt, steht Jake unter dem Schutz 
des Hunde-Schamanen, der ihn bei sei- 
ner Aufgabe nicht nur mit Rat, sondern 
auch mit diversen Zaubern tatkräftig zur 
Seite steht. Der Großsteil der Arbeit bleibt 
dennoch Jake überlassen, gilt es doch 
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nicht nur, das eigene Gedächtnis wie- 
derzuerlangen, sondern auch genügend 
Erfahrung zu sammeln, um den Kampf 
gegen die übermächtigen Konzerne, die 
letztendlich für Jakes Scheitern verant- 
wortlich waren, aufzunehmen. Keine 
einfache Aufgabe, aber natürlich schafft 
es Jake mit Eurer Hilfe doch noch. Das 
Game geht mit einigen Aspekten des 
Shadowrun-Szenarios etwas locker um, 
trotzdem bleibt aber alles erhalten, was 
den Charakter des Urspiels ausmacht: 
eine solide Mischung aus Fantasy- und 
Science-Fiction-Elementen, verbunden 
mit einer guten Ausnutzung der SNES- 
Möglichkeiten. Sicher könnte an einigen 
Stellen der Sound noch etwas packen- 
der, die Grafik noch etwas detaillierter 
sein, aber im Grunde genommen zählt 
bei diesem Game hauptsächlich die At- 


mosphäre. Und die stimmt aufalle Fälle! 
m} 


Anfänger sind die Spieldesigner von New 
World Computing wirklich nicht. Und das 
Rollenspielschätzchen, das sie mit Might & 
Magic II fürdasSNES umgesetzthaben, istein 
regelrechter Klassiker des Genres. 


evor Might & Magic II sei- 

nen Weg auf das SNES 

fand, hatte es schon eine 

lange, überaus erfolgrei- 

che Reise über diverse Sy- 

steme hinter sich. Und als 
es dann darum ging, ein neues Spiel zu 
machen, stand bei den Jungs von NWC 
nach dem Erfolg von Might & Magic I 
außer Frage, daß es mit M&M II wieder 
ein Rollenspiel geben sollte. 


Die WeltCron 


Die Welt Cron dient den Ereignissen 
von Might & Magic als Hintergrund. 
Erdähnlich, voller Berge, Wälder, 
Meere und Seen, liegt der Planet jen- 
seits unserer Vorstellungswelt. Hier le- 
ben die aberwitzigsten Fabelwesen, 
Magie funktioniert einwandfrei, und 
von Technik gibt es weit und breit kei- 
ne Spur. Nachdem Ihr im Editor ein 
paar Helden zusammengebastelt habt, 
mit denen Ihr auf die Reise gehen 
möchtet, erfahrt Ihr auch ein wenig 
mehr über Eure Aufgaben: Natürlich 
geht es wieder um Monster, Unholde 
und böse Taten, die es zu vereiteln gilt. 


Frisch durchs Menü 


Frisch durchs Menü — das ist ein Motto, 
mit dem man bei diesem Game gut 
hinkommt, denn hier werden fast alle 


Steuerfunktionen durch Menüs er- 
reicht. Auch das Ausrüsten und die Be- 
waffnung werden so geregelt. Die 
Welt Cron zeigt sich im feschen 3D- 
Look, durch den Ihr Euch schrittweise 
fortbewegt. Betretet Ihr eine Stelle, an 


der schon ein Monster steht, kommt es 


naturgemäß zum Kampf. Nach der 
Keilerei werdet Ihr mit Goldstückchen 
und anderen Schätzen belohnt, die 
eingesammelt und unter den Helden 
verteilt werden können. Insgesamt gibt 
esüber 250 verschiedene Waffen, Schil- 
de, Werkzeuge etc. Jeder dieser Gegen- 
stände wirkt unterschiedlich und kann 
mitunter nur von einer bestimmten 
Charakterklasse benutzt werden. 
Obwohl sich Might & Magic II auf 
den ersten Blick nur unwesentlich von 
vielen ähnlich angelegten Games un- 
terscheidet, ist es doch irgendwie an- 
ders. Die Handlung, die sich durch das 
Spiel zieht, ist wirklich nicht mehr als 
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Rollenspiel 


ein roter Faden. Die eigentliche Ge- 
schichte entfaltet sich über die vielen 


Personen im Spiel, die angesprochen 
werden können. Sie besitzen Informa- 
tionen und Gegenstände, die zur Lö- 
sung des Spiels notwendig sind. 

Und dann der Ausrüstungswahn. 
Tatsächlich müssen unter den vielen 
verschiedenen Objekten die wenigen 
wirklich relevanten herausgesucht 
werden, was eine Menge Überlegung 
und taktisches Geschick erfordert - z.B. 
die Bewaffnung und Rüstung für heikle 
Charaktere wie Kleriker, die keine Klin- 
genwaffe führen und keine Metallrü- 
stung tragen dürfen. Haut ein solcher 
Charakter mit dem Knüppelchen zu, 
mit dem er am Anfang des Spiels da- 
steht, merkt man vielfach gar nicht, daß 
der Bursche gerade gekämpft hat. Ist 
dieselbe Figur jedoch optimal ausge- 
stattet, gleicht sie einer schlagkräftigen 
Ein-Mann-Armee. 

Sicher: Might & Magic II hat schon ei- 
nige Jahre auf dem Buckel. Daran, daß 
man damit nach wie vor spannende 
Rollenspielabenteuer erleben kann, än- 
dert dieser Umstand jedoch nur wenig, 
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Rollenspiel 


Rollenspiele gibt esinzwischen auch für 
dasSNES fast wie Sand am Meer. Nur mit 
der Spieler-Nachwuchs-Förderung tun 
sich die Firmen manchmalschwer. 


gehöriges Maß an Erfahrung sammeln 
muß. 

Erfahrung gibt es natürlich nur in 
zahlreichen Kämpfen zu gewinnen, al- 
so ran an die Buletten — so ganz ohne 
gehtes eben doch nicht. Hier zeigtssich 
dann der Einsteiger-Charakter recht 


s gehört schon einiges dazu, 
einen Mickerling von Spieler 
im Laufe eines Abenteuers 
zu einem fähigen Kämpfer 
zu befördern: 1. Geduld, um 
durch eine Vielzahl von 
Kämpfen dem Helden die für den Er- 
folg nötige Erfahrung zu verschaffen. 
2. Geschick sowie taktisches und/oder 
strategisches Können, um diese 
Kämpfe auch zu überleben. 3. Nerven, 
um nach verlorenen Kämpfen nicht 
gleich das Joypad frustriert in die Ecke 
zu feuern. Aber von diesen Elementen 
lebt ein Rollenspiel nun einmal, also 
muß man da auch durch. 

Aber warum sollte man Einsteigern 
das Leben unnötig schwer machen? 


Das dachte sich auch die Firma Square 


Soft — und schuf dieses Rollenspiel für 
Einsteiger (wobei die Aktion natürlich 
nicht ganz eigennützig war, denn das 
Game ist nicht nur ein genereller Ein- 
stieg in Sachen Rollenspiel, sondern 
bildet auch den Auftakt für die ‘Final 
Fantasy’-Serie, wie wir auf der näch- 
sten Seite noch sehen werden). 
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Der richtige Einstieg 


Also, was braucht man für ein ordentli- 
ches Spiel? Natürlich gute Grafiken 
und einen packenden Soundtrack. Das 
istauf dem SNES allgemein (sollte man 
meinen!) und für Square 
Soft im besonderen kein 
größeres Problem, also 
weiter. 

Was braucht man weiter- 
hin, um einen Rollenspiel- 
Frischling für Stunden, Ta- 
ge und Wochen vor den 
Bildschirm zu bannen? 
Richtig: eine spannende 
und abwechslungsreiche 
Story und ein einfach zu 
bedienendes und faires 
Kampfsystem. Erstere kann man sich 
notfalls noch aus den Fingern saugen, 
bei den spielentscheidenden Kämpfen 
ist dann aber wirkliche Kreativität ge- 
fragt. 


Faire Kämpfe und mehr 


Und Kreativität haben die Entwick- 
ler zweifelsohne bewiesen. Die Story 
ist an sich simpel: Aus dem Focus To- 
wer wurden die vier magischen Kri- 
stalle geraubt, die bislang dafür sorg- 
ten, daß die Welt im Gleichgewicht 
blieb. Da das nun nicht mehr so ist, 
überschwemmen bald Horden von 
Monstern die Welt und sorgen für Un- 
frieden. Und schnell findet sich ein 
Held, der die Sache zwar wieder ins 
Lot bringen möchte, bis zur Erfüllung 
seiner Aufgaben allerdings noch ein 
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offensichtlich: Zum einen ist oft an ei- 
ner Kartenübersicht erkenntlich, wel- 
cher Gegnertyp als nächstes auf den 
Spieler wartet. Weiterhin kämpft der 
Spieler nur selten allein. Meistens hat 
er einen Partner neben sich. Und der 


DE 


kann auf Wunsch auch vom Computer 
gesteuert werden, was die Kämpfe we- 
sentlich erleichtert. 

Trotz der Erleichterung bleiben den- 
noch ein solides Maß an Puzzles und 
eine ziemlich komplexe Handlung 
übrig, so daß sich die Mühe dennoch 
lohnt. Allerdings ist das Game inzwi- 
schen etwas angestaubt; obwohl es 
erst vor kurzem offiziell in Deutsch- 
land erschienen ist, hat es nämlich 
schon einige Jahre auf dem Buckel. Ei- 
nen Blick ist es aber allemal wert. Viel- 
leicht ist das dann der Beginn einer 
langen Freundschaft. oO 


Rollenspiel 


rinalsansasy 


schließen sich bis zu 
vier weitere Mitstrei- 
ter seinem Kampf ge- 
gen das Böse an. Sol- 
che Hilfe ist auch bit- 
ter nötig, denn die 
Lande wimmeln nur 
so von hinterhältigen 
Monstern, die auf 


an hatte es ihm auf der 

Militärakademie noch 

eingepaukt: “Stelle nie 

die Befehle des Kö- 

nigs in Frage!” Und er 

tut es doch: Nachdem 
Cecil, seines Zeichens Kommandant 
der Luftstreitkräfte des Königreichs 
Baron, im Auftrag seines Gebieters ge- 
rade einen wertvollen Diamanten aus 
dem benachbarten Königreich Mysi- 
dia gestohlen hat, regen sich Zweifel 
über sein Tun in ihm. 

Seine Majestät können angesichts 
solcher Illoyalität natürlich nichts an- 
deres tun, als den Luftschiffer zum Bo- 
dendienst abzukommandieren und 
ihn aufs Abstellgleis zu stellen. Dazu 
schickt der König Cecil auf eine gehei- 
me Mission, die den armen Kerl 
gehörig in Verruf bringt. Doch letzt- 
endlich gelingt es Cecil nicht nur, seine 
Unschuld zu beweisen, sondern auch, 
die üblen Machenschaften des Königs 
aufzudecken. 


Viel Feind, viel Streß 


Das Schicksal treibt Cecil kreuz und quer 
über den Planeten, mal zu Fuß, mal mit di- 
versen Fahr- und Flugzeugen. Manchmal 
ist er allein unterwegs, an anderer Stelle 


Prügel warten. Und 
selbst ein gestande- 
ner Schwertkämpfer 
wie Cecil ist da für ei- 
ne zusätzliche Klinge 
oder einen fähigen 
Magier dankbar. 
Den Spieler am Joypad freut solche 
Hilfe allerdings nicht unbedingt, gilt es 
doch, bis zu fünf Figuren zu steuern. 
Das wäre im Prinzip noch kein Pro- 
blem, allerdings laufen die Kämpfe in 
einer Art Echtzeit ab: Je nach Agility- 
Wert der Figuren kommt mal der eine, 
mal der andere zum Zuge. Die Be- 
denkzeit für die eigenen Züge ist nur 
knapp bemessen, denn auch die Geg- 
ner profitieren von diesem System. 
Gönnt sich der Spieler nur mal eine 
kleine Pause oder Unachtsamkeit, so 
schlagen sie in der Zwischenzeit gna- 
denlos zu! 


Hart, 
aber herzlich 


Auch ausgebuffte Rollenspieler tun 
sich mit dem Kampfsystem anfangs 
schwer. Mit der Zeit hat man jedoch 
den Bogen raus. Die Mühen werden 
durch ein Spiel belohnt, das eine sehr 
komplexe und abwechslungsreiche 
Handlung mit guten Grafiken und ei- 
nem exzellenten Soundtrack verbin- 
det. Für erfahrene Rollenspieler ist 
Final Fantasy II ein unbedingtes Muß, 
Neulinge im Genre dürften allerdings 
mit einem hohen Einstiegsfrust rech- 
nen. 
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Die Firma Square Soft 
macht nicht nur Ein- 
steiger-Rollenspiele 
- beim folgenden 
Game geht es schon 
wesentlich härter zur 
Sachel 


Viele Begleiter, die unterwegs auf- 
gegabelt werden, sind relativ 
schwach auf der Brust und kippen 
normalerweise schon beim ersten 
Feindkontakt aus den Latschen, 
Daher nicht voreilig 
Schauplätze hüpfen, sondern die 
Typen erst mal ordentlich trainie- 
ren. Die Kisten in den Dungeons auf 
keinen Fall ungeöffnet lassen! Der 
Umweg dorthin mag zwar durch 
die notwei en Kämpfe einige 
Hitpoints kosten und eventuell den 
gerade gewonnenen Heiltrank for- 
dern, die Erfahrungspunkte sind 
‘aber auch nicht zu verachten. 

| Wenn sich irgendwo eine Speicher- 
möglichkeit ergibt, sollte die gleich 
auch zum Aufbau der Charaktere 
verwendet werden! 
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Rollenspiel 


Lulin, Ihe Forkass 0] Doom 


Der Kriegbegann mit dem Auftauchen derfliegenden Insel der 
Sinistrals - das waren vier derbösartigsten und mächtigsten Zauberer. 
Gnadenlos überfielen sie die Weltund konnten erst von Maxim 
gestoppt werden, einemlegendären Helden. 


eit der Invasion der Sinistrals 
sind 99 Jahre verstrichen. Die 
Schlacht auf der fliegenden 
Insel, die Macht der bösen Si- 
nistrals und all das Leid und 


Elend, das sie mit sich ge- 
°n. Man lebt wie- 


brachten, sind verges: 
der ruhig und friedlich im Land. Doch auf 


einmaltauchen Gerüchte auf, daß die seit 
99 Jahren verschwundenen Monster wie- 
der ins Land zurückgekehrt seien und 
nun die Stadt Sheran belagern. Immer 
mehr zeichnet sich ab, daß etwas Böses 
im Land vor sich geht. Kommen die Sini- 
strals wirklich wieder, bahntsich ein wei- 
teres dunkles Zeitalteran. 


Vier Helden in Aktion 


Was nun im einzelnen im Land los ist, 
was es mit dem Waisenkind Lufia aufsich 
hat, das vor sieben Jahren plötzlich auf- 
tauchte, und ob die Sinistrals wirklich 
wiederkehren, das alles wird Euch in die- 
sem Modul in feinster Rollenspielmanier 
vermittelt. 

Jeder, der schon einmal Modul-Rollen- 
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spiele in der Mache hatte, weiß, was ihn 
erwartet, Ein in der Draufsicht dargestell- 
tes Labyrinth, zugorientierte Kämpfe und 
viele bunte Monstergrafiken. Dazu kom- 
men die bekannten und von Genreken- 
nern geschätzten Berge von Ausrüstung 
und Extras. Da muß eine Rüstung ge- 
kauft, Schwerter und andere Waffen 
müssen gesucht und 
Zauberzeug muß er- 
worben werden. 
Nicht nur auf diese 
Weise kommt man je- 
doch an allerlei Ge- 
genstände, auch nach 
den Kämpfen finden 
die Recken immer 
wieder Geld und Aus- 
rüstungsgegenstän- 
de, die zum einen be- 
halten und selbst ge- 
nutzt werden kön- 
nen, die sich aber 
auch in den diversen Geschäften ge- 
winnbringend verkaufen lassen. 


Weltumspannend 


Weltumspannend sind die Abenteuer, 
die es hier zu bestehen gilt. Aufeiner dem 
Spiel beiliegenden Landkarte sind insge- 
samt 50 verschiedene Stationen einge- 
zeichnet, was auf eine recht ausgedehnte 
Spielhandlung schließen läßt. 

Eigentlich ist das japanische Soft- 
warehaus Taito eher für Arkadenspiele ä 
laArkanoid bekannt. “Lufia & The Fortress 
of Doom” ist Taitos Rollenspiel-Erstling. 
Nicht nur in Anbetracht der Tatsache, daß 
viele Debüts gnadenlos in die Hose ge- 
hen, muß diesem Game echter Respekt 
gezollt werden, denn es wird sehr bald 
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klar, daß Taito hier ein richtig nettes Rol- 
lenspiel herausgebracht hat, das alle 
Freunde des Genres interessieren dürfte. 
Durch seine eher traditionelle Machart 
ist das Modul zwar keinesfalls dazu prä- 
destiniert, einen Preis für Originalität zu 
gewinnen, die Trophäe für soliden Spiel- 
spaß allerdings ist dem Game absolut si- 


cher. Q 


Rollenspiel 


Ja, ja, der jugendli- 
che Unverstand kann 
einem so manche 
böse Suppe ein- 
brocken. So geht es 
zum Beispiel dem 
jungen Zauberlehr- 
ling Chezni, der seine 


Finger nicht von 
fremden Maschinen 
lassen kann. 


hezni sollte eigentlich 

ein guter und braver 

Schüler sein und an 

der Akademie zu Rats- 

urk die hohe Kunst 

der Magie erlernen. 
Eines Tages reitet ihn jedoch irgendein 
Teufel, und er läßt sich aufeine folgen- 
schwere Mutprobe ein (Junge, wo hast 
Du nur Deinen Verstand gelassen?): Ir- 
gendwo im Turm der Akademie soll 
ein sagenhafter Schatz versteckt sein — 
und so etwas reizt unseren Muster- 
schüler natürlich. Allerdings findet er 
statt des Schatzes eine uralte Maschine 
im Turm, die vor Tausenden von Jah- 
ren schon einmal Unheil über den Pla- 
neten Lennus gebracht hat. Und tolpat- 
schig, wie der gute Junge ist, aktiviert 
er das Ding auch noch - mit folgen- 
schweren Konsequenzen. 

Als ob es nicht schon genug Proble- 
me auf Lennus gäbe: Die beiden Haupt- 
kontinente liegen im Clinch miteinan- 
der, und der fiese Zaygos plant, den 
Norden des Landes zu erobern — da 
kommt ihm die Ablenkung, die Chezni 


auslöst, natürlich gerade recht. Aber 
nur für kurze Zeit, denn als sich Chezni 
getreu dem Verursacherprinzip daran 
macht, den angerichteten Schaden wie- 
der auszubessern, kommt er dabei Zay- 
gos in die Quere und entdeckt so ne- 
benbei einige interessante Dinge über 
die Geschichte von Lennus. 


Zauberer im Streß 


Doch bevor Chezni letztendlich die 
Welt retten kann, ist erst einmal ein 
gehöriges Stück Arbeit angesagt. Im- 
merhin ist er nur ein kleiner Zauber- 


lehrling - und um gegen die Gefahren 
auf Lennus zu bestehen, muß man 
schon einiges mehr draufhaben. 

Na ja, Übung macht den Meister, und 
so kämpft sich der Junior tapfer durch: 
Nach einigen Ratten, die ihm anfangs 
über den Weg laufen, werden die Geg- 
ner immer größer und fieser, bis schließ- 
lich Zaygos und Konsorten höchstper- 
sönlich aufeine Abreibung warten. 

Keine leichte Aufgabe, aber unser 
Held findet auch tatkräftige Unterstüt- 
zung: Schon bald kann er eine treue 
Begleiterin aus den Händen einiger 
Fieslinge befreien. In den Gasthäusern 
auf dem Weg trifft er immer wieder auf 
fähige Söldner, die ihre Dienste anbie- 
ten. So wird aus dem Einzelgänger 
sehr schnell ein schlagkräftiges Vierer- 
team, das allen Gefahren trotzt (da 
kann auch eine kleine Reise in die Ver- 
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gangenheit, wie sie später ansteht, 
nicht mehr schocken). 


Neben der Story, die immer wieder 
für kleine Überraschungen sorgt, den 
abgedrehten Comic-Grafiken und dem 
fesselnden Soundtrack besticht das Ga- 
me vor allem durch sein Magiesystem 
und die durchdachte Steuerung. Ge- 
sonderte Magiepunkte gibt es hier 
nicht, das Zaubern geht auf Kosten der 
Gesundheit — man kann sich im 
wahrsten Sinne des Wortes totzaubern. 


DakommtFreude auf 


Nach kurzer Eingewöhnungszeit hat 
man das Game jedoch in jeder Hinsicht 
im Griff. Auf Grund des moderaten 
Schwierigkeitsgrads und des fairen 
Spielablaufs können Cheznis Aben- 
teuer auch absolute Rollenspiel-Ein- 
steiger für länger Zeit in den Bann zie- 
hen. oO 


Tip: 
Jeder der Söldner, die angeheuert 
werden können, hat seine speziel- 
len Eigenschaften, die für den je- 
weiligen Spielabschnitt - hilfreich 
sein können. (Umsonst sitzen die Ty- 


penjanichtherum!) Inder Anfangs- 
phase sollfe man etwas härter trai- 
nieren, dann braucht man es im 
späteren Spiel nicht mehr so inten- 
siv. 

Das Spiel ist momentan nur als US- 
Import erhältlich, der Hersteller ist 
Enix. 
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Rollenspiel 


be la 


\Wilkeimmenineen elhsinelsitee- 
lichen @eilleehvenlicehgele, 
gessenBewoehlelvelzwelielinech 
elneinlieleenheiten leiter 


suchen. 


igentlich sollte es ja kein 

größeres Problem sein, 

wieder für Ruhe und Ord- 

nung in Ticondera zu sor- 

gen — der Held braucht 

doch nur die sieben magi- 

schen Runen einzusammeln, die da- 

mals, in dunkler Vergangenheit, beim 

Kampf des Guten gegen das Böse ver- 

lorengegangen sind. Und außerdem 

hat König Lemele allen, die sich auf die 

Suche machen, eine gute Ausbildung 

und bei Erfolg eine noch bessere Beloh- 

nung in Aussicht gestellt: Wer die glor- 

reichen Sieben findet, darf König wer- 
den. Tolle Sache, also: Freiwillige vor! 

Bei so einem Angebot meldet sich 

natürlich nicht nur einer, nein, gleich 


sieben Leute wollen sich diese Chance 
nicht entgehen lassen. So unterschied- 
lich wie ihre Motive sind auch die ein- 
zelnen Figuren: Edle Magier und muti- 
ge Kämpfer der unterschiedlichsten 
Rassen stellen sich der guten Sache zur 
Verfügung. Auch ein Roboter und ein 
Alien wollen mit von der Partie sein. 
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Klar, daß diese Sache 
nicht ganz ohne Rei- 
bereien abläuft, denn 
der Konkurrenzdruck 
ist einfach zu groß. 
Zwar kann man sich mit einer der Figu- 
ren verbünden und notfalls auch den 
Partner wechseln, aber irgendwo wird 
es immer einen Neider geben, mit dem 
man sich herumschlagen muß. 


Die Qual der Wahl 


So unterschiedlich die Figuren sind, 
von denen der Spieler eine als seinen 
Helden wählen kann, so unterschied- 
lich sind auch ihre Eigenschaften. Die 
Magier zum Beispiel lernen im Laufe 
ihrer Karriere sehr effektive Zau- 
bersprüche, sind allerdings nicht 
ganz so kampfstabil, während die 
Leutchen für die grobe Handarbeit 
allenfalls mal knapp über das ma- 
gische Mittelmaß herauskommen. 
Und was die ‘normalen’ Charakte- 
re wie Mensch, Zwerg oder Elfe an 
Geld für Rüstung und Waffen aus- 
geben müssen, stecken die exoti- 
scheren Figuren eben in Heil- und 
Kampftränke, weil es für sie nur 
selten passendes Equipment zu 
kaufen gibt. Daraus ergeben sich reiz- 
volle Zusammenstellungen der Party 
und damit auch die unterschiedlichsten 
Kampftechniken. Ohne zahlreiche 
Kämpfe geht es natürlich auch bei die- 
sem Game nicht ab, schließlich müssen 
die Figuren ja Erfahrung sammeln und 
ihre Eigenschaften verbessern. 
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Die Kämpfe werden durch einen rasan- 
ten Schwenk eingeleitet, in dem die Vo- 
gelperspektive des Reisemodus zum 
Kampfgeschehen wechselt, Die ersten 
paarmal ist dieser Effekt noch spekta- 
kulär, im Laufe der Zeit und der zahllo- 
sen Kämpfe, die für den Erfolg nötig 
sind, nutzt er sich jedoch etwas ab. Es 
sind übrigens nicht nur Kämpfe zu 
überstehen; in den verschiedenen Dör- 
fern gibt es auch kleinere Aufgaben zu 
erledigen und Dungeons zu erfor- 
schen.Dem eigentlichen Spielgesche- 
hen fehlt es zwar etwas an Tiefe, den- 
noch vermag das Modul einige Zeit zu 
fesseln — nicht nur wegen der von Enix 
gewohnten perfekten technischen Auf- 
machung, sondern auch wegen der vie- 
len Variationsmöglichkeiten. a 


Die Gier nach schnödem Mammon kann 
manchmalschonrechtseltsame Formen .an- 


nehmen. Beispielsweise im Fall des Königs 


Magridd... 


er nette König Magridd 

hatte zur Aufbesserung 

seiner Haushaltskas- 

se tatsächlich nichts 

besseres zu tun, als sei- 

ne Untertanen an die 
Mächte des Bösen zu verhökern. 
Nachdem ihm der etwas abgedrehte 
Wissenschaftler Dr. Leo eine Maschine 
gebaut hatte, mit der er Kontakt 
zu Deathtoll aufnehmen konnte, dem 
Herrn der Toten, war 
man sich schnell han- 
delseinig: Ein Gold- 
stück für jedes leben- 
de Wesen, und der 
Deal ist perfekt. 

Und so verschwan- 
den nach und nach 
alle Lebewesen aus 
dem Königreich Freil. 
Nicht nur alle Men- 
schen, sondern auch 
Tiere und Pflanzen 
verscherbelte der geld- 
gierige Monarch. Die 
Konsequenzen waren 
natürlich abzusehen: Bald herrschte im 
Königreich absolut tote Hose, nur 
Magridd saß auf seinen Kostbarkeiten 
und freute sich. 

Doch das Lachen sollte ihm bald ver- 
gehen, denn die Mächte des Guten 
konnten eine solche Schandtat selbst- 
verständlich nicht einfach so hin- 
nehmen. Sie schickten einen Kämpfer 
los, der die verkauften Seelen befreien 
und dem König einige Takte zum 


Thema Menschenwürde erzählen 
sollte. Deathtoll hatte die Lebewesen 
in Monster verwandelt und einge- 
pfercht. Nur durch das Meucheln der 
Monster würden 
die Seelen frei 
werden und ihr 
ursprüngliches 
Leben wieder 
aufnehmen kön- 
nen. Alles klar! 


So stürzt sich der Held in die Schlacht: 
In den Dungeons werden fleißig 
Monster verdroschen. Sobald eine 
Grube ausgehoben ist, verändern sich 
die Dinge in den Dungeons und der 
Außenwelt. Mal taucht dann ein be- 
freites Lebewesen auf, das dankbar 
mit Ratschlägen oder wichtigen Ge- 
genständen weiterhilft, mal öffnen 
sich auch nur neue Pfade. SechsLand- 
schaften muß unser Held durchwan- 
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Rollenspiel 


dern, bis er Deathtoll endlich die Levi- 
ten lesen kann. 


Ausrüstunggesucht 


Die groben Sachen erledigt der Held 
natürlich mit dem Schwert, für brenzli- 
ge Situationen kann er auch auf Magie 
zurückgreifen. Die gibt es aber nicht 
umsonst, sondern nur durch den Ein- 
satz von Juwelen. Und diese Klunker 
wiederum finden sich nur, wenn die 
zahlreichen Monster in die ewigen 


Jagdgründe befördert werden. Im Lau- 


fe dieser Kämpfe sammelt der Held 
Erfahrung und kann so bald bessere 
Schwerter, Rüstungen und Magien ein- 
setzen; jeweils Stücker acht sind im 
Spiel zu finden. 

Dank der gelungenen Grafik und 
dem stimmungsvollen Soundtrack wird 
das Game so 
schnell nicht 
langweilig. 
Immer wie- 
der gibt es 
neue Über- 
raschungen, 
für Freunde 
von Action- 
Adventures 
ist dieses Mo- 
dul sicher- 
lich ein Muß, 
auch Rollenspieler kommen auf ihre 
Kosten. Unsere Empfehlung: Unbe- 
dingt mal reinschauen! m) 


Rollenspiel 


Oops, da hat sich unser Held aber gehörig in 
die Nesseln gesetzt, als er eines Tages beim 
Spielen ein altes Schwert in einem Baum- 
stumpf entdeckte... 


as macht man als 
neugieriger... — Ver- 
zeihung, wissens- 
durstiger Mensch, 
wenn man ein al- 
tes Schwert findet? 
Klar, man muß das olle rostige Ding 
sofort an sich nehmen. Das allerdings 
kann fatale Folgen haben, wenn es 
sich — so wie im folgenden Fall — bei 
der Klinge um das legendäre Mana- 
Schwert handelt. 

Mana, das ist jene Kraft, die bislang 
das Gleichgewicht in einer Abenteuer- 
welt aufrechterhalten hat, eine Kraft, 
die nun durch den jugendlichen 
Leichtsinn Eures noch zu taufenden 
Helden langsam aus dieser Welt ver- 
schwinden wird. Oder auch nicht, 
denn der kleine Übeltäter erhält noch 
mal eine Chance: Vielleicht ist er ja der 
Held, der laut Legende die volle Mana- 
Kraft wiederherstellen könnte. Also 
verbannt man unseren Helden kurzer- 
hand aus seinem Heimatdorf und bittet 
ihn um Wiedergutmachung. Keine 
einfache Sache, denn mit dem schwin- 
denden Mana machen sich verstärkt 
diverse Monster in der Umgebung 
breit. 


special 3 


Zum Glück findet Ihr bald kompetente 
Unterstützung in Eurem Kampf gegen 
das Böse: Eine in Schutz- und Heil- 
zaubern recht gewandte junge Dame 
schließt sich Euch an, auch ein in 
Sachen Angriffszauber fähiges Wald- 
geistchen ist später mit von der Partie. 
Zusammen mit einem wackeren 
Schwertkämpfer macht das eigentlich 
eine aussichtsreiche Party aus. Aber 
der Weg zum Erfolg ist lang und hart — 
wennauch lohnend. 


Hastalavista, Link 


Tja, da muß sich der gute alte Link, bis 
dato unangefochten Spitzenreiter in 
Sachen Rollenspiel, wohl etwas einfal- 
len lassen, um in seinem nächsten 
Zelda-Abenteuer noch gegen diesen 
Geniestreich anstinken zu können! 
Gediegene Grafiken und Soundtracks 
sowie eine abwechslungsreiche und 
komplexe Handlung, das ist nur eine 
Seite des starken Games. Die durch- 
dachte Steuerung und der geniale 
Mehrspielermodus sind die andere. 
Sich durch irgendwelche Menüs oder 
umfangreiche Status-Screens durchzu- 
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Secret 


blättern, das ist nicht mehr. Statt des- 
sen verfügt jede Figurüber verschiede- 
ne Zauberringe, die die Benutzung 
von Gegenständen und Waffen, das 
Ändern der Ausrüstungen oder den 
Abruf wichtiger Informationen erlau- 
ben. Nach kurzer Eingewöhnungszeit 
hat man das System voll im Griff und 
fragt sich, warum nicht schon früher je- 
mand darauf gekommen ist. 

Und dann ist da natürlich auch noch 
der erwähnte Mehrspielermodus: Jede 
der drei Hauptfiguren kann (muß aber 
nicht) von einem separaten Spieler am 
anderen Ende der Joypad-Kabel ge- 
steuert werden — simultan und in Echt- 
zeit. Ein Solist steuert normalerweise 
nur eine der Figuren, die beiden ande- 
ren agieren dann in Sachen Kampf und 
Bewegung computergesteuert. Auf 
Wunsch können aber auch ihre Zau- 
berringe zur Erteilung der weiteren 
Befehle aufgerufen werden. 

Mit einem zweiten Joypad nebst zu- 
gehörigem Spieler können dann schon 
zwei Figuren direkt gesteuert werden. 
Wer über einen Mehrspieleradapter 
und die notwendigen Mitspieler ver- 
fügt, der hat die volle Kontrolle über 
die Action. 


Mehr istmehr! 


Die Stärke ist jedoch in gewisser Weise 
auch eine Schwäche des Games, denn 
Einzelgänger werden hier an manchen 
Stellen ganz schön überfordert. Zwar 
läßt sich das Grundverhalten der 
rechnergesteuerten Mitstreiter ziem- 
lich intelligent einstellen, die Typen 
reagieren aber oftmals doch nicht ganz 
so wie erwartet. Extrem nachteilig ist 
in dieser Hinsicht auch, daß nur die 
grobe Prügelarbeit gesteuert wird, 
nicht aber der Einsatz von Magie. Und 
selbst wenn man sich (was sehr zu 
empfehlen ist) überwiegend auf die 


Steuerung der magiebegabten Figuren 
konzentriert, so kann es immer noch 
sein, daß man sich irgendwann trotz- 
dem in den Ring-Menüs verheddert. 
Die Anfangsschwierigkeit bekommt 
man jedoch schnell in den Griff. Dann 
macht das Spiel viel Spaß, auch wenn 
es ab der Upperland-Episode nicht nur 
für Alleinspielende so manche bein- 
harte Durststrecke zu überwinden gilt. 


Alle Zelda- und Rollenspiel-Fans soll- 
ten sich das Modul unbedingt zulegen. 
Zwar steht noch in den Sternen, wann 
es (und ob es überhaupt) Secret of Ma- 
na in einer deutschen Version geben 
wird, aber die Sprachprobleme halten 
sich auch mit der US-Version in Gren- 
zen: Einen gezielten Schwerthieb ver- 
steht jedes Monster! oO 


Rollenspiel 


Trainieren, trainieren, trainieren! Die 
Level-Aufstiege gehen etwas lang- 
sam vonstatten, daher lieber in der 
heimischen Umgebung noch eini- 
ge Levels gewinnen; schon im Up- 
perland geht es hart zur Sache. Die 
nötigen Erfahrungspunkte gibt es, 
wenn schon ganz zu Beginn jede Fi- 
gur auf die optimale Beherrschung 
der verschiedenen Waffen trainiert 
wird, Auch bietet in der Anfangs- 
phase der Dungeon neben dem 
Water Palace, wo es die Undine- 
Magie gibt, eine sehr nette Mög- 
lichkeit, EPs zu sammeln, Normaler- 
weise ist ein von seinem Endgegner 
befreiter Dungeon sauber, in die- 
sem Falle bleiben im ersten Raum 
allerdings noch drei fiese Fische 
zurück, die nach ihrem Untergang 
zwischen 100 und 120 EPs und et- 
was Goldhinterlassen. 

Wenn der Dungeon anschließend 
verlassen und wieder betreten 
wird, so sind die Fieslinge wieder da 
und können erneut abgeschlach- 
tet werden. Allerdings ist es wesent- 
lich besser, den Dungeon nicht 
über den Hauptausgang zu verlas- 
sen, sondern nach hinten in den 
zweiten Raum zu gehen. Dort be- 
kommt dann die Haupffigur die 
Peitsche als Hauptwaffe. Wenn 
jetzt der Raum mit den Fischen er- 
neut betreten wird, braucht nur 
noch in regelmäßigen Abständen 
gepeitscht zu werden, und die Fi- 
sche haben kaum noch eine Chan- 
ce. Sind sie erledigt, geht es zurück 
indenzweiten Raum und dann wie- 
der in die Sardinenbüchse. Die Tak- 
tik ist zwar etwas zeitaufwendig, 
klappt aber in 95 Prozent aller Fälle. 
Sollte es schiefgehen, kann man 
sich immer noch im Water Palace 
kostenlos heilen lassen. (Wer ein 
Joypad mit Dauerfeuer besitzt, der 
kann sich die Arbeit an dieser Stelle 
nochmalsetwas erleichtern.) 
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TROPFT DERHAHN, 0 
STINKTS AUS DEM GULLI, 
NERVEN KOOPAS ° 
IN DEN ROHREN 

ODER AFFEN MIT f F 
RIESENOHREN, 

KOMMEN WIR SOFORT 
HERBEI PR 
UND HAUEN ALLES 

ZU BREI. 2 


KLEMPNEREI LUIGI 
UND MARIO — 
LUIG! AM APPERAT. 


WOMIT KANN 
ICH DIENEN..? 


.. AUF DEM KURZEN 
WEG WIRD IHREM 

STAR SCHÖN NICHTS 
PASSIEREN... 


OH, BEN TAG, HERR 
MIYAMOTO, 
NEIN, MARIO IST NICHT DA. 
ER HAT SICH FEIN GEMACHT 
UND BEFINDET SICH AUF 
DEM WEG ZUR 
D PRINZESSIN... 
SIE WOLLTE IHM JE- 
MANDEN VORSTELLEN, 
UND DANN WOLLTEN 
SIE AUSGEHEN... 
. NEIN, ER HAT 
NICHT DEN WAGEN 
GENOMMEN. 
ICH HABE IHM GE- 
RATEN, MIT YOSHI 
HINZUREITEN... 


ACH JA 

DAS WIRD EIN 
SCHÖNER ABEND ! 
OHNE MONSTER, 
KOOPAS ODER 
AHNLICHES.. 

DIE LEUTE STELLEN 
SICH MEIN LEBEN 
IMMER SO AUF- 
REGEND VOR, 
DABEI ıST ES 
GAHNEND LANG- 
WEILIG... 
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ÄH , HÜSTL , HÄHA... 
WIE SCHÖN, DICH 
N... 
‚SCHLUCK ! 
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ALSO HÖR MAL zU, 
NKEY, 
ES WAR NICHT SO GEH... 


TEN: 
HILFE ? BRAUCHST Du HILFE? 
N 
rn 2 
\ er 


in 2 2 . Es 
x 


ICH GEHE JETZT ALLEIN 
WEITER... BIN SCHON 
SPAT DRAN..! 


& special 93 


WER, ICH ? 


DAS HÄTTE ER 

SICH VORHER 
ÜBERLEGEN 
SoLLem ! 


UND 
IMMER AUFS |TI 
LINKE Auge! Te 


.. ICH WEISS 
AUCH NICHT, 
WO ER BLEIBT. 


NORMALERWEISE 


IST ER SEHR ; 
PÖNKTLICH - 


EIGENTLICH WOLLTE ICH DIR 
HERRA SONIC VORSTELLEN, 
ABER NUN MUSS ICH WOHL MIT 
IHM ALLEINE AUSGEHEN ! 


& special 93 


HAR HAR! 
DAS TAT 
sur! 


UND OBWOHL ER 
EIN KLEMPNER IST, 
IST ER IMMER 
EINE SEHR GE- 
PFLEGTE ER- 
SCHEINUNG.: 


OH, 
DAS WIRD 
ER Sein! 


ER HAT SO OFT 
UNSERE PLANE 
DURCHKREUZT, 
DASS ER MAL 
EINE ABREIBUNG 
VERDIEWT HATTE! 


NINTENDO SEI DANK, 
GLEICH Bin ICH DA! 


MEIN AUSSERES 
HAT ZWAR GELITTEN, 
ABER NICHT | 
MEIN STOL?: 


DIE PRINZESSIN 
WIRD ES SCHON 
VERSTEHEN... 


MARIO/ 


DO WAGST ES, 

so HIER zu 

ERSCHEINEN 
?T 


DIR BEDANKEN 


I: 


GAME OVER! 


une) Siratogie.\ 


Zusehen, darüber nachlesen und 
Bildbände durchblättern: Auf die- 
ser Ebene kann sich jeder von uns 
geheimen Wunschträumen nä- 
hern und mehr über sie erfahren. 
Jedoch selbst einmal hinter dem 
Periskop eines U-Boots zu stehen, 
Kommandos zu geben und in See 
zu stechen ist für Normalsterbliche 
mehr als unwahrscheinlich. Auch 
die Gelegenheiten, einen Jet oder 
einen Formel-1-Rennwagen eigen- 
händig zu steuern, halten sich in 
reichlich engen Grenzen. 

Die Möglichkeiten, mit einem 
Computer so zu tun als ob, also et- 
was zu simulieren, wurden schon 
ziemlich früh angedacht. Mehr als 
eine große Fluggesellschaft er- 
kannte schnell, daß ein Crash in ei- 
nem computergesteuerten Simula- 
tor weit weniger Menschenopfer 
fordert und billiger ist als ein ech- 
ter Absturz (von der schlechten Pu- 
blicity eines wirklichen Gesche- 
hens einmal ganz abgesehen). 
Auch wenn solche Simulatoren 
Millionen kosteten, de facto sparte 
man mitihnen eine Menge Geld. 

Ob Tanker, U-Boot oder Jäger — 
immer öfter wurde die computer- 
gestützte Simulation zur Ausbil- 
dung herangezogen. Mindestens 
so beliebt wie im professionellen 
Einsatz sind Simulatoren inzwi- 
schen auch im privaten Bereich 
Ga, bei Euch!), denn schließlich 
eröffnen sie die Möglichkeit, 
Wunschträume wahr werden zu 
lassen. 

Viel Überlegung und Taktik ist 
aber nicht nur bei Simulationen, 
sondern auch bei Strategie-Games 


| 97 


DerFlugmiteinem Kampf-Jet, 
die Fahrtmiteinem U-Boot, 
einRennen um den Nür- 


burgring...-dasalles 
undähnliches könnt 
Ihrtatsächlich er- 
leben, und zwar 

auf Eurem 

SNES. 


gefordert, weshalb die beiden Gen- 
res hier zusammengefaßt wurden. 
Ob nun Eroberungsfeldzüge ge- 
plant, unvernünftige Nager aufden 
richtigen Weg gebracht oder Puz- 
zles gelöst werden müssen - Kopf- 
arbeit ist angesagt, und Action 
kommt definitiv erst auf dem zwei- 
ten Platz. 

Sehr populär sind in dieser Rich- 
tung deshalb auch historische 
Handelssimulationen, Spiele, de- 
ren Ziel es ist, historische Konflik- 
te nachzuexerzieren, oder Games, 
die ganze Planeten, komplett mit 
Pflanzen, Tieren und daraus resul- 
tierenden Nahrungsketten, als ex- 
perimentelle Spielwiese anbieten. 

Natürlich gehören auch alle 
Sportspiele hier mit hinein, da sie 
ebenfalls (mehr oder minder) rea- 
listische Wiedergaben diverser 
Freizeitvergnügen sind, oft ver- 
bunden mit Managementaufga- 
ben. Und muskelschonender ist 
Computersportaufalle Fälle. 

Leute, die ihre Denkapparate 
nicht auf Leerlauf stellen, dürften 
in dieser Rubrik mit Sicherheit 


fündig werden. 
& SPECIAL 


Simulation 


Wunderbare Welt der 
Schwerkraft: Frei wie 
ein Vogel durch die 
Lüfte zu gleiten, das 


wäre doch zuschön - 
aber leider haben 


die Naturgesetze da 
noch ein Wörtchen 
mitzureden. 


it dem Gesetz 
der Schwerkraft 
macht der geneig- 
te  Hobbyflieger 
bei Pilotwings sehr 
schnell Bekannt- 
schaft. Daß Wasser keine Balken hat, 
dürfte wohl hinreichend bekannt sein. 
Aber auch im Luftraum verliert man 
sehr schnell den Boden unter den 
Füßen (äh, oder so was ähnliches je- 
denfalls), eine Erkenntnis, die mitun- 
ter recht schmerzhaft sein kann. Mit 
einer soliden Ausbildung lassen sich 
solche Erfahrungen jedoch auf ein 
Minimum reduzieren. 

Willkommen deshalb in der SNES- 
Flugschule! Wer sich seine Ikarus-Flü- 
gelredlich verdienen will, der muß ein 
beinhartes Trainingsprogramm absol- 
vieren. Doch dank der kompetenten 
Lehrer sollte sich rasch ein Erfolg ein- 
stellen. 
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Eigentlich sind es ja nur fünf Gefährte, 
die ein guter Luftikus zu beherrschen 
hat. Der klassische Doppeldecker ist 
dabei lediglich ein Flugmittel unter 
vielen. Mit dem Fallschirm oder dem 
Raketengürtel sollte man ebenso si- 
cher umgehen können wie mit einem 
Gleitsegler oder einem Helikopter. Al- 
les kein Problem-oder etwa doch? 


Übungmacht den Meister! 


Das Training beginnt mit zwei 
recht unterschiedlichen Luftfahrzeu- 


" gen: Zunächst gilt es, ein Flugzeugund 


einen Fallschirm sicher zur Erde zu 
begleiten. Runter kommen sie ja 
bekanntlich alle, aber das 'Wie’ ist der 
Knackpunkt. Einfach fallenlassen oder 
mit Mühe und Not die Landebahn zu 
erreichen, das reicht nicht, denn hier 
zählt Perfektion. 

Wer seinen Doppeldecker nur ganz 
locker auf die Piste setzt oder es gera- 
de noch so eben schafft, kurz vor dem 
Beinbruch die Reißleine seines Fall- 
schirms zu ziehen, der hat schon fast 
verloren. Denn bei allen Übungen 
kommt es darauf an, nicht nur einiger- 
maßen heil auf den Boden zu kom- 
men, man muß auch gewisse techni- 
sche Kriterien erfüllen. In der Anfangs- 
phase etwa sollte man seinen Flieger 
relativ kursgetreu auf der Landebahn 
plazieren, als Fallschirmspringer sollte 
man nicht vergessen, sich präzise 
durch die Ringe in der Luft fallen zu 


98 


lassen. Nur so gibt es die Punkte, mit 
denen man das nächste Trainingsge- 
biet erreichen kann. Dort winken dann 
weitere Flugmöglichkeiten, etwa der 
Gleitsegler oder gar ein richtiger Heli- 
kopter. 

Neben der Beherrschung der neuen 
Fluggeräte müssen allerdings auch die 
Kenntnisse im Umgang mit den älteren 
Modellen in immer schwierigeren Mis- 
sionen unter Beweis gestellt werden. 
Wer besonderes Talent an den Tag 
legt, der darf in Bonuslevels auch völ- 
lig neue Flugmöglichkeiten auspro- 
bieren- und dabei kräftig Bonuspunk- 
te scheffeln! 


Alt, aber gut! 


Pilotwings ist eines der ältesten Modu- 
le für das SNES, dennoch kann es auch 
heute noch begeistern. Eine Vielzahl 
von Flugzeugen und ein breites Spek- 
trum an Aufgaben sorgen für langen 
Spielspaß. Paßwörter nach wichtigen 
Spielabschnitten sichern die Dauer- 
motivation. Zwar reißt der Sound heu- 
te niemanden mehr vom Hocker, aber 
in diesem Game steckt eben wesent- 
lich mehr. Ein durchaus empfehlens- 
werter Klassiker! QO 


Tip: 
Hier sind einige Levelcodes, damit 


auch Bleienten in den Genuß der 
höheren Levelskommen: 


985206 
394391 
520771 
108048 
400718 
773224 
165411 
760357 
882843 


s war Zeit für den König, 
etwas zu unternehmen: In 
drei Teilen einer ansonsten 
eigentlich friedlichen Welt 
hatten sich die dunklen 


Horden ausgebreitet, zer- 
störten die romantischen Gefilde und 
hinderten die Bürger daran, Steuern zu 
zahlen. (Natürlich war letzteres nicht 
der eigentliche Grund für das königli- 
che Eingreifen!) 


Ein bißchen Lemmings 


Um dem ungehörigen Treiben Einhalt 
zu gebieten, sammelte König Arthur 
(der war damals letztendlich Verant- 
wortlicher) loyale Truppen, die ihn im 
Kampf unterstützen sollten. Truppen 
brauchte er viele und vielseitige, und 
so hatte er bald einen bunten Haufen 
der verschiedensten Berufsstände um 
sich versammelt: Die kl: 
gumentationsverstärker in Form von 
Schild- und Schwertträgern waren da, 


schen Ar- 


Magier jeder Couleur, desgleichen 
auch edle Ritter und zielsichere Bo- 
genschützen. Auch talentierte Spreng- 
meister und Ingenieure schlossen sich 
der Truppe an, um ihr Können in den 
Dienst der guten Sache zu stellen. Und 


so verfügte der König bald über ein ef- 
fektives Arsenal an Kämpfern, mit de- 
nen die Macht des Bösen bald vertrie- 
ben sein sollte. 

Bevor das Spiel richtig losgeht, brau- 
chen die tapferen Jungs natürlich et- 
was Training, gleiches gilt auch für den 
Spieler am Joypad, denn der muß 
die Koordination der verschiedenen 
Truppenteile übernehmen. So einfach 
drauflos marschieren, Brücken oder 
Katapulte bauen ist natürlich nicht an- 
gesagt, obwohl sich der Feind darüber 
vielleicht freuen würde. 


Königliche Privilegien 


Alles muß seine Ordnung haben. 
Nachdem die Fußtruppen das Vorfeld 
von Gegnern gesäubert haben, kön- 
nen die Ingenieure auf den Plan treten, 
Brücken bauen, Tore einrennen oder 
Katapulte errichten, um Widerstands- 
nester auszuheben. Magier können 
vorlaute Feinde in die Flucht schlagen 
oder die eigenen Truppen schützen, 
und dann wäre da immer noch der Kö- 
nig persönlich. Der tritt, wie es sich für 
seinen Stand schickt, natürlich nur 
recht sparsam auf den Plan. Nur der 
König persönlich darf Schlüssel auf- 
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Strategie 


Es war einmal ein Kö- 
nig, der hatte, wie es 
sich für seinen Stand 
gebührt, Großes vor: 
Die Welt sollte vom 
Bösen befreit wer- 
den... 


sammeln und somit eventuelle Ge- 
heimgänge entdecken — und natürlich 
auch die vorhandenen Schätze abkas- 
sieren. Allerdings haben diese Privile- 


gien auch ihren Nachteil: Während in 


den einzelnen Welten die verschiede- 
nen Truppen relativ zahlreich zur Ver- 
fügung stehen, gibt es eben nur einen 
einzigen König, der daher auch tun- 
lichst gehegt und gepflegt werden soll- 


te. Sobald ein Level geschafft ist, gibt 
es ein Paßwort, das den späteren Wie- 
dereinstieg erlaubt. Nicht nur die ak- 
zeptable Grafik und ein schicker 
Soundtrack verhelfen dem Game zu 
einem gewissen Suchtfaktor, auch die 
gute Mischung aus Action- und Strate- 
giespiel tut ihr übriges dazu. Mit dem 
alten König Arthur hat das Game 
natürlich nur wenig zu tun, aber wer 
inzwischen keine grünschöpfigen 
Lemminge mehr sehen kann, findet 
hier eine tolle Alternative! m 


Tip: 

Der König sollte tatsächlich sehr gut 
gegen Angriffe geschützt werden, 
Anfangs mag es noch reichen, ei- 
nen einsamen Schildträger vor ihm 
aufzustellen, später sollte man je- 
doch etwas Kreativität an den Tag 
legen. Vielleicht sollte man ja an 
manchen Stellen eine Plattform 
speziellfürden Königerrichten? 


special 


Simulation 


Ein toller Vertreter der futuristischen Renn- 
spiele ist Rock’n’Roll Racing. Die Nummer 
nimmtsich zwar selbstnichtganz so ernst, hat 
aber dasZeugzu einem wahren Klassiker. 


erglichen mit den Zeiten 
der legendären 500 Mei- 
len von Indianapolis ist 
beim Rock’n’Roll zwar 
einiges anders, aber die 
Faszination des Renn- 
sports bleibt bis in die ferne Zukunft 
gleich. Grund genug für die besten Fah- 


rer der Galaxis, sich um die begehrteste 


Trophäe diesseits der Milchstraße zu be- 
werben. Allerdings haben sich die Vor- 


zeichen etwas geändert, denn die Zu- 
kunft sieht doch anders aus. 


Herrlichunfair 


Auf den Rennstrecken der Zukunft geht 
es nicht ganz fair zu, aber auch bei den 
fiesen Machenschaften entscheidet 
letztendlich das Können der Fahrer über 
den Erfolg. Ein freundlicher Argumenta- 
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tionsverstärker in Form einer kleinen La- 
serkanone gehört selbst bei den klein- 
sten Fahrzeugen zur Grundausstattung. 
Später zu erwerbende Vehikel können 
sogar mit Zielsuchraketen ausgerüstet 
werden. Für die Nachwelt, respektive 
die nachfolgenden Fahrer, können auch 
wesentlich dauerhaftere Geschenke auf 
der Strecke hinterlassen werden. 
Anfangs sind das zwar nur einfache 
Rutschnägel, die die Konkurrenz 


gehörig ins Schleudern bringen können, 
später sind aber auch Minen verfügbar, 
die ordentlich Schaden am Fahrzeug 
anrichten (leider auch am eigenen, also 
Vorsicht beim Einsatz!). 

Der Weisheit letzter Schrei sind die so- 
genannten Scatterpacks, die zwar nach 
einer gewissen Zeit von selbst explodie- 
ren, sich vorher aber noch in diverse Ab- 
leger teilen. Wehe dem Fahrer, der sich 


100 


Rock’n’RollRaeing 


in so ein Minenfeld wagt! Die Fieslich- 
keiten stehen allerdings nur in begrenz- 
tem Umfang zur Verfügung. Maximal 
sieben solcher ‘Hilfsmittel’ könnt Ihr be- 
nutzen. Zwar gibt es in jeder Runde eine 
Auffrischung, aber nur ein richtiger Ein- 
satzkann über den Sieg entscheiden. 
Wer genügend Raketen in der Hinter- 
hand hat, kann sich schon in der Start- 
phase ein solides Sicherheitspolster er- 
schießen. Dann noch einige Minen an 
strategischen Stellen verteilen, und der 
Vorsprung ist gesichert. In der letzten 
Runde sollte man allerdings seine Res- 
sourcen einteilen. Vielleicht gehtja doch 
noch etwas schief, und da sind einige 
Raketen in der Reserve ganz praktisch. 


Nichts wird geschenkt 


So eine Firepower will allerdings erst 
einmal finanziert werden. Je nach Pla- 
zierung erhält jeder Teilnehmer eine 
ganz nette Summe als Preisgeld. Je 
schlechter man abschneidet, desto ge- 
ringer fällt es natürlich aus — und wer 
sich nicht unter den besten drei Fahrern 
plaziert, der geht leider ganz leer aus, es 
sei denn, er sammelt auf der Strecke 
noch etwas Geld auf. 

Die Kohle werdet Ihr auch bitter brau- 
chen, denn es gilt nicht nur, seinem Wa- 
gen die nötigen Waffen zu verpassen. 
Die Karre hat auch einige Aufbesserun- 
gen in Sachen Panzerung und Motor- 
kraft nötig, wenn Erfolg angesagt sein 
soll. Und selbst damit ist es nicht getan, 


denn von Zeit zu Zeit ist es möglich, sich 


Simulation 


ein neueres Fahrzeug anzuschaffen. Das 
ist dann nicht nur etwas flotter, sondern 
eröffnet dem geneigten Raser auch man- 
che neue Möglichkeiten. Wer seine Kar- 
tiere auf einem netten kleinen Sandhüp- 
fer beginnt, der kann letztendlich stolzer 
Pilot eines mit allen Wassern gewasche- 
nen Luftkissenfahrzeugs werden - wenn 
eressoweit schafft. 


Die Weltisthart 


Je nach Schwierigkeitsgrad müssen je- 
weils zwei Renndivisionen auf sechs 
Planeten absolviert werden; erst dann 
kann man den Ruhm eines absoluten 
‘Rock'n'Roll Racing’-Helden genießen. 
Eine wirklich beinharte Sache, für be- 
gnadete Fahrer aber kein Problem, zu- 
mal sich jederzeit Paßwörterabrufen las- 
sen, die zumindest den Ausrüstungsgrad 
des Fahrzeugs und die erreichte Divisi- 
on enthalten. Ansonsten hilft nur eins: 
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trainieren, trainieren und nochmals trai- 
nieren. Nur wer das Joypad beherrscht, 
kommt in die höheren Rock'n’Roll-Ge- 
filde. 

Für das notwendige Training gibt es 
noch eine Art Freistilmodus, in dem Ihr 
mit einem optimal ausgerüsteten Fahr- 
zeug einen Großteil der Strecken aus- 
probieren könnt — eine gute Möglich- 
keit, um nicht nur die eigenen Fähigkei- 


et 


ten, sondern auch die Gegner kennen- 
zulernen. Dazu kommt noch ein gelun- 


gener Zweispielermodus, und der 


Rennspaß ist perfekt. 


ac: 
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It’sonlyRock’n’Roll 


Rein spielerisch kann das Gesagte schon 
überzeugen, technisch kommen noch ei- 
nige Raffinessen hinzu: Nichtnur, daß das 
Spielgeschehen von einer perfekten 
Sprachausgabe untermalt wird, auch der 
Soundtrack kann sich hören lassen - vor 
allem dann, wenn der rennbegeisterte 
Spieler jenseits der 25-Jahre-Hürde ist: 
Namhafte Rocker wie Deep Purple, Geor- 
ge Thorogood oder Black Sabbath tragen 
mit einer perfekten Umsetzung ihrer Mei- 
sterwerke zur Atmosphäre des Games 
bei. Eine tolle Renn-Action, verbunden 
mit einem genialen und perfekten Sound- 
track, dazu ein gelungenes Gameplay: 
Dieses Modul sollte wirklich jeder haben 
(selbst wenn man nicht auf die Musik 
steht-von der man sowieso viel zu wenig 
hört). QO 


Tip: 

Im VS-Modus kann man sich nicht 
nur mit den verschiedenen 
Strecken vertraut machen, son- 
dern auch mit den diversen Techni- 
ken der Gegner. Es ist nicht immer 
sinnvoll, das momentan gefahrene 
Fahrzeug optimal aufzurüsten. 
Zweckmäßig sind auf alle Fälle die 
Waffen, andere Verbesserungen 
kann man sich notfalls bis zum vier- 
ten oder fünften Planeten sparen 
und lieber dann mit einem optimal 
ausgerüsteten Fahrzeug in die Of- 
fensivegehen. 
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Simulation 


INTERNAL 


Wolltetihrschon 

immermaldie 

Racketsmitden 
großen Cracks 
kreuzen? In diesem 

Game könntlhrBoris, 
Steffi& Co.mal 
zeigen, wo der 


ohne Muskelkater, 
Sonnenbrand und horrende 
Platzgebühren — das bietet 
Euch 


nnis 


‘International Tennis 
Tour‘ von Sportspezialist Lo- 
riciel, dazu jede Menge (sinn- 
voller) Optionen. Schon fast selbstver- 
ständlich für eine Simulation diesen 
Kalibers ist es, daß Ihr Euch aussuchen 
könnt, welche Art Platz Euch am mei- 
sten zusagt. Von Gras bis Halle ist alles 
vorhanden, und die Schnelligkeit des 
Balls verändert sich tatsächlich mit un- 
terschiedlichem Bodenbelag. 

Training, Showkämpfe und Wett- 
kämpfe inklusive Nationen-Cup und 
Weltmeisterschaft halten Euch in 
Atem, denn schließlich seid Ihr ja Pro- 
fispieler und verdient mit schnellen 
Spurts, Tiefflugübungen oder knall- 
harten Returns Eure Brötchen. 

Die Kohle braucht Ihr aber auch, um 
damit z.B. die Flugtickets zu bezahlen, 
die Euch zu den diversen, über die 
ganze Welt verstreuten Veranstal- 
tungsorten bringen, schließlich ist 
nichts auf dieser Welt umsonst. Das 
trifft auch auf die zum Teil ganz schön 
happigen Startgelder zu, ohne die Ihr 
nicht mal den Rasen oder was auch im- 
mer betreten dürft. Wohl dem, der ei- 
nen großzügigen Sponsor hat — und 
auch hier heißt es wieder: Je besser Ihr 
seid, um so problemloser fließt seine 
Unterstützung, denn nach dem Ge- 
winn von großen Turnieren winkt 
dann schon mal ein fetter Bonus. 
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TENNIS 
OU 


Drei Schwierig- 
keitsgrade ste- 
hen zur Wahl, 
undauch die An- 
zahl der Sätze 
ist dreifach ein- 
stellbar. Beson- 
ders schön ist der 
Trainingsmodus, 
wo Ihr Euren Auf- 
schlag so lange 
üben könnt, wie 
Ihr lustig seid 
oder an der Fä- 
higkeit feilt, Eu- 
ren Ball zenti- 
metergenau zu 
plazieren. 


Einzeloder Doppel? 


Wenn es Euch im Alleingang gegen 
den Computer zu langweilig wird (al- 
lerdings kaum denkbar), dann könnt 
Ihr auch mit oder gegen einen Freund 
im Einzel oder Doppel antreten. Das 
eröffnet völlig neue Perspektiven und 
macht einen höllischen Spaß. 
Natürlich seid Ihr ohnehin nicht 
mutterseelenallein auf dem Platz. Das 
Publikum geht kräftig mit, Schieds-, 
Netz- und Linienrichter nehmen ihren 
Job sehr ernst und geben deutliche 
Handzeichen, wenn irgend etwas faul 
war. Sollten die Schiedsrichter aller- 
dings mal wieder mit Blindheit ge- 
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NENIE 


Schlägerhängt. 

ObTopSpin, 

Volley, Asoder 
fiesangeschnittener 
Aufschlag -hier 

dürftIhrEure Gegner 
wild über den Platz 
hetzen. 


schlagen sein, tja, dann hilft vielleicht 
ein Protest. Aber ganz ehrlich: Geht 
damit sparsam um, es könnte auf Euch 
zurückfallen. 


Nicht nur was Grafik und Handling 
anbetrifft, zeigt das Game beachtliche 
Qualitäten. Auch von der sportlichen 
Seite her kann ‘International Tennis 
Tour’ beeindrucken, und das sogar 
Nichtathleten. Sportkenner und -lieb- 
haber dürften auf jeden Fall zufrieden 
sein. (ei) 


Simulation 


Was ist das? Es ist grün, 
hat sechs Löcher und 
reichlich Bande? Nein, 
es handelt sich nicht 
um einen umgelegten 
Gangster, sondern um 
ein Sportgerät mit ganz 
besonderem Flair: Bil- 
lard fasziniert und erfor- 
dert Kopf statt Muskeln. 


Feinstes Gameplay 


Anders sieht es da schon bei der tech- 
nischen Umsetzung des leisen Spiels 
aus. Was in der Wirklichkeit den Reiz 
ausmacht (und bei Amateuren mei- 


einem Turnier gegen die besten Spie- 
ler der Welt? Partien mit acht oder 
neun Kugeln stehen zur Wahl, und den 
Weltmeistertitel habt Ihr doch schon 
so gut wie in der Tasche, oder? 


Jetztgeht’srund 


Challenge heißt das Zauberwort, 
wenn Ihr bestimmte Fähigkeiten trai- 
nieren möchtet. Ob Genauigkeit, Fein- 
gefühl, Schuß oder Schnelligkeit: Für 
alles gibt es eine besondere Spielart, 
die Euch hilft, Eure Technik zu perfek- 
tionieren. 


illard ist eine der Sportar- 
ten, die aufeinem elektro- 
nischen Medium am ein- 
fachsten — und zugleich 
am schwierigsten — zu si- 
mulieren sind — einfach 
deshalb, weil die Optik nicht besonders 
aufwendig ist. Ein Billardtisch ist und 
bleibt nun mal eine mit grünem oder 
blauem Filz überzogene Fläche. Da 
braucht ein Grafiker keine besonders 
große Phantasie zu entwickeln. Kugeln 
sind rund, ein Queue sieht eben aus 


HOLD FOR FINE conrroıL 


wie ein Stecken, und das war's dann im 
Grunde auch schon, was den Genuß 
fürs Auge betrifft. An den Gegebenhei- 
ten kann nämlich auch Mindscapes 
Pool-Simulation nichts ändern und er- 
hebt in dieser Hinsicht gar keine An- 
sprüche aufrevolutionär Neues. 


stens daneben geht), ist der Lauf der 
Kugel, die mit viel Gefühl aufden Weg 
in ihre Tasche gebracht werden muß. 
Schwerkraft, Trägheit und Beschleuni- 
gung erweisen sich als sehr tückisch, 
wenn sie naturgetreu auf einem Com- 
puter oder einer Konsole nachemp- 
funden werden sollen. 

Wenn Ihr Championship Pool auf 
dem SNES spielt, werdet Ihr sehr 
schnell feststellen, daß bei Mindscape 
echte Könner am Werk waren. Die Ku- 
gel reagiert auf Euren Queue, wie sie 
sich auch in der Realität verhalten wür- 
de — sie läuft also genauso oft haar- 
scharf an Eurem anvisierten Ziel vor- 
bei wie das in jeder Billardhöhle der 
Fall wäre. Und hier habt Ihr nicht ein- 
mal die Entschuldigung, daß der 
Queue ja wohl krumm oder ein Brand- 
loch im Filz sei... 

Habt Ihr ganz im Geheimen genü- 
gend geübt, könnt Ihr ja mal 'ne Bil- 
lard-Party schmeißen. Bis zu acht Mit- 
spieler dürfen bei der Party-Option an 
den Start gehen, was für beste Stim- 
mung sorgt. Im Freestyle könnt Ihr 
Euch die Kugeln so zurechtlegen, wie 
es Euch paßt, und damit schicke 
Trickshots üben. Und wenn Ihr Euch 
ganz stark fühlt: Wie wäre es denn mit 
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Die Bandbreite der angebotenen Op- 
tionen ist groß und gut durchdacht, die 
Bedienung verhältnismäßig einfach. 
Wenn Ihr Euch einmal wirklich ein 
paar Minuten Zeit nehmt und die An- 
leitung genau studiert, dann fühlt Ihr 
Euch in kürzester Zeit bei dieser Pool- 
Simulation so zu Hause, als ob Ihr auf 
einem Billardtisch zur Welt gekom- 
men wärt. Qg 


Tip: 
Versucht nicht, mit Euren neuer- 
worbenen Fähigkeiten in einem 
ech Billardsalon anzugeben r 
das geht unt: 
könntet Ihr es 
ım absoluten Spit- 


se. Aber daheim 
im Partymode 
zenkönnerbringen (wenn Ihr vorher 
kräftig die Challenge bearbeitet). 


Simulation 


So schnell kann es zu 
Mißverständnissen 
kommen: WWFbe- 

deutetzumeinen 
“World Wildlife Fund’ 
undzumanderen 
‘WorldWrestlingFe- 
deration’. Die zwei 
Begriffehaben aber 
nichteinmalenifernt 
etwasmiteinander zu 
tun. Inunserem Fallist 
eine Verwechslung 
trotz gleicher Abkür- 
zungjedochziemlich 
unwahrscheinlich: 

Da die Artenschützer 

noch kein Gamefür 
dasSNES herausge- 
brachthaben, kriegt 
IhresbeiWWF Super 
Wrestle Mania 
garantiertmitwuch- 
tigen Wrestling- 
Kämpfern zu tun! 


einer catcht besser als 
Hulk Hogan, oder soll ich 
lieber sagen: Keiner 
macht eine bessere Show 
als Hulk? Wie auch immer 
— Wrestling hat was, denn 
sonst würde es RTL schon längst aufge- 
geben haben, uns nächtens mit schwit- 
zenden, sich die Seele aus dem Leib prü- 
gelnden Catchern zu malträtieren. Alle 
Fans dieser — na ja, sagen wir mal 
großzügigerweise “Sportart”, werden 
von der SNES-Version von WWF Super 
Wrestle Mania begeistert sein. 


Monster des Rings 


Auch wenn man sich schon seit dem 
Entstehen der Wrestling-Ligen darüber 
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in den Haaren liegt, ob Wrestling nun 
ein Sport oder nur eine gut gemachte 
Show ist, hier kommt unser unumstößli- 
ches Votum: Wrestling ist Show (auch 
wenn 1002 schlechte Moderatoren ver- 
suchen, Euch etwas anderes glauben zu 
machen!). Super Wrestle Mania aber 
macht so monstermäßig viel Spaß, daß 
man es schon wieder ernstnehmen 
könnte (was es doch in die Gefilde des 
Sports stecken würde). 

Wie dem auch sei, im Super-Wrestle- 
Mania-Modul stecken zehn verschiede- 


ne Weltklasse-Wrestler, einer wilder als 
der andere. Und Du darfst Dir nun aus- 
suchen, ob Du das betreffende Monster 


selbst steuern oder lieber gegen es an- 
treten möchtest. 


Zoffim Ring 


Sobald Du mit Deinem Helden die Seile 
passiert hast, schützt Dich nichts mehr 
vor dem Zorn Deiner Gegner. Ob allein 
oder im Tagteam mit einem anderen 
Wrestler — jetzt mußt Du all Dein Kön- 
nen geballt einsetzen. Dutzende von 
Schlägen und Special Moves (die natür- 
lich je nach Wrestler unterschiedlich 
sind) warten darauf, genutzt zu werden. 
Ob ‘Atomic Drop’, ‘Suplex’ oder ‘Body 
Slam’, jeder Griff, jeder Wurf und jeder 
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Trick muß sitzen und im richtigen Au- 
genblick angewendet werden. 

Softwaremäßig prügeln durften wir 
uns im Ringja schon des öfteren, mal re- 
lativ zivil (nur mit Zähnespucken), mal 
mehr als handfest (bis zum Herzraus- 
reißen). Zwischen den Extremen bildet 
Super Wrestle Mania eine erfrischende 
Ausnahme. Zwar geht es immer noch 
knallhart zur Sache, aber zum einen 
wird deutlich, daß es sich hier “nur” um 
funmäßiges Wrestling dreht, und zum 
anderen geben sich die Gegner damit 
zufrieden, einen Kontrahenten auf den 
Boden zu pinnen, und sich ca. drei Se- 
kunden lang auf seinen Bauch zu pla- 
zieren. Mit anderen Worten: Sie besie- 
gen ihn nach allen Regeln der WWF. 
Außerdem weiß inzwischen ch jeder, 
daß es sich beim Wrestling um Unter- 
haltung handelt, warum also soll es 
nicht auch im Computerspiel um Show 
undSpaß gehen. 

Super WWF ist ganz klar eins der be- 
sten Games aus der Riege der Prügel- 
spiele. Hier weiß jeder, warum der Geg- 
ner der Bösewicht ist, die Fähigkeiten 
sind gut verteilt, und auch vom techni- 
schen Standpunkt her können alle Spie- 
ler absolut zufrieden sein. Q 


Tip: 

Um einen Gegner früher zu besie- 
gen, startet man einen Pinversuch, 
wenn der Opponent nur noch die 
halbe Energie hat. Befindetsich der 
Gegner am Boden, drückt man die 
Taste ‘X’, um ihn zu pinnen, an- 
schließend ‘Up’ zusammen mit 'Y’, 
Im Ein- oder Zweispielermodus wird 
der Gegner ausgezählt, Bei Tag- 
teams oder der Survivor-Serie 
klappt das allerdingsnicht. 


Simulation 


—-Zero 


A A 


Willkommen zu einem der ältesten, aber 
gleichzeitig auch besten Rennspiele für das 
SNES - einem Game, das seinen Reiz nie 


verloren hat! 


ir befinden uns ir- 

gendwann in der 

ferneren Zukunft, 

einer Zukunft, die 

noch immer nicht 

auf den Rennsport 
verzichten möchte. Irgendwie ver- 
ständlich, denn was gibt es Schöneres 
als den Geruch von verbranntem 
Gummi, den Lärm PS-starker Motoren 
und den Kitzel der Schadenfreude, 
wenn mal wieder einer der Fahrer all- 
zu innigen Kontakt mit der Leitplanke 
hatte. 

Aber halt, so primitiv geht es bei den 
Rennen von F-Zero natürlich nicht 
mehr zu! Schließlich leben wir in einer 
besseren Zukunft, für barbarische Um- 
weltverschmut- 
zung ist da 
kein Platz mehr. 
Luftkissenfahr- 
zeuge und Plas- 
ma-Jets sorgen 
für ein gesun- 
des Renngefühl, 
die Strecken fü- 
gen sich harmo- 
nisch in die 
Landschaft ein, 
und Unfälle gibtes auch kaum noch. 


Rennsport der Zukunft 


Soviel aus dem Werbeprospekt der in- 
tergalaktischen Rennkommission. Die 
Wirklichkeit sieht etwas anders aus. 
Gut, die Technik hat sich gewandelt, 
die modernen Rennfahrzeuge haben 


mit den lärmenden und stinkenden 
Formel-1-Boliden der Vergangenheit 
nicht mehr viel gemein- 

sam. Und auch 
Rennstrecken, 


die 
die auf 
den unterschiedlichsten 
Planeten der Galaxis er- 
richtet wurden, weisen 
so ihre Neuerungen und 
Tücken auf. Einzig und 


allein am Kampfgeist 
der Rennsportler hat 
sich nichts geändert: 


Woher auch immer sie 
kommen, jeder von ih- 
nen will der Beste sein... 
— Und da es natürlich nur einen “Be- 
sten” geben kann, geht es auf den Kur- 
dementspre- 
chend heftig zu. 
Sicherer sind die 
Kurse ohnehin nur 
bedingt 
den: Zwar verhin- 
dern Energiebar- 


sen 


gewor- 


rieren an den mei- 
sten Stellen der 
Strecke, daß unbe- 
herrschte Fahrer 
einen Ausflug in 
die Botanik unternehmen, allerdings 
zehren diese Barrieren auch an der 
Energie der Fahrzeuge. Die Energie 
kann glücklicherweise an manchen 
Stellen der Strecke wieder aufge- 
frischt werden (ein netter Ersatz für 
Boxenstopps), sinkt sie allerdings erst 
einmal auf Null, so gibt es eine herzer- 
frischende Explosion, und das Ren- 
nen ist gelaufen. 
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Allesnur Schikane 


Damit das Publikum auch etwas zu se- 
hen bekommt, hat sich die Rennleitung 
einige Schikanen einfallen lassen: Sprung- 
schanzen, Minenfelder und Abgründe 
sind nur ein Teil davon. Von Zeit zu Zeit 
wird auch mal ein Kamikaze-Renner 
auf die Strecke geschickt, der bei 
Berührung mit der Konkurrenz explo- 


diert und gehörig Energie klaut. Nicht 
ganz fair, aber das Publikum liebtes... 
Und auch der Spieler liebt es, jenes al- 
te, aber immernoch geniale Game: drei 
Ligen zu je fünf Kursen in drei Schwie- 
tigkeitsgraden. Nicht nur genug für 
mehr als ein Wochenende an Renn- 
spaß, sondern auch Anreiz für die klei- 
ne Runde “zwischendurch”. Von der 
perfekten technischen Ausnutzung der 
Fähigkeiten desSNES können sich auch 
heute noch viele Games eine Scheibe 
abschneiden. Jeder SNES-Freak sollte 
das Teil eigentlich besitzen. oO 


Simulation 


SimCity 


Früher war es ja der 
Traum einesjeden Jun- 
gen, später mal Loko- 
motivführer zu werden. 
Dieser Wunschtraum 
hat sich im Laufe der 
Zeit allerdings etwas 
verändert... 


arum wollen Jun- 

gen heutzutage 

nicht mehr unbe- 

dingt Lokomotiv- 

führer werden? Na 

ja, vielleicht 
klärt das ein Blick in das moderne Be- 
amtenwesen: Das Image eines Lokfüh- 
rers ist nicht mehr ganz so gloriös, 
außerdem gibt es wesentlich attrakti- 
vere Aufstiegsmöglichkeiten in den öf- 
fentlichen Diensten. Ein Einsteiger in 
der Kommunalpolitik hat inzwischen 
bessere (und einträglichere) Perspek- 
tiven, Wer es erst mal zum Bürgermei- 
ster geschafft hat, kann es schließlich 
auch weiter bringen: Neben Amt und 
Ehren kann durchaus das eine oder an- 
dere lukrative Pöstchen drin sein. 
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Aber haben es Kommunalpolitiker 
wirklich so einfach? Mitnichten, wie 
ein kleiner Blick in den Klassiker Sim- 
City (nicht nur auf dem SNES!) schnell 
zeigt: Bürgermeister werden ist nicht 
schwer, es zu sein dagegen sehr... 
— Genau dieses Amt übernimmt der 
Spieler in SimCity: das Amt des Bürger- 
meisters in einer elektronischen Stadt. 
Und selbst in der Simulation ist das Le- 
ben eines Gemeindeoberhaupts nicht 


unbedingt das reinste Zucker- 
schlecken! 
Der Amtsantritt 


Die Aufgabe ist schnell umrissen: Aus 
einem kleinen und verschlafenen 
Kuhdorf soll relativ schnell und dauer- 
haft ein blühendes Gemeinwesen 
wachsen. Das wird allerdings nur dann 
funktionieren, wenn ein wirklich fähi- 
ger Steuermann (oder natürlich eine 
Steuerfrau) am Ruder des kommuna- 
len Schiffes sitzt: Die simulierten Bür- 
ger sind zwar relativ genügsam (der 
Traum eines jeden Politikers), gewisse 
Ansprüche haben sie aber dennoch. 
Und nur, wer diese Ansprüche auch 
angemessen berücksichtigt, hat Aus- 
sicht aufErfolg. 

Die erste Aufgabe des angehenden 
Bürgermeisters besteht darin, eine 
möglichst effektive Basis für seine Ge- 
meinde aufzubauen. Diese besteht 
normalerweise aus drei grundlegen- 
den Gebäudetypen: Wohngebiete, in 
denen die Einwohner ihr Leben fri- 
sten, Gewerbegebiete, in denen sie 
einkaufen, und Industriegebiete, in 
denen die ‘Sim-People’ arbeiten. Für 
den Anfang reicht es natürlich, wenn 
eine ausgewogene Anzahl der drei Ge- 
bietstypen vorhanden ist, aber schließ- 
lich soll die Stadt ja noch wachsen: 
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Jahrzehntelang mit 
rund 1573 Bürgern 
und einigen Füch- 
sen und Hasen 
dahinzuvegetieren, 
die einander Gute 
Nacht sagen, ist 
nicht unbedingt ein erstrebenswerter 
Zustand. 


Wachsende Ansprüche 


Allerdings braucht es dann schon et- 
was Anstrengung und Geschick, um 
die Gemeinde zu möglichst optimalem 
Wachstum zu bringen: Was als Dorf 
und Kleinstadt beginnt, sollte über die 
Jahre zu einer Großstadt und Metropo- 
le und dann möglichst zur Mega-Me- 
tropole mit mehr als einer halben Mil- 
lion Einwohner heranwachsen. Die 
Zahl der Einwohner ist von großer Be- 
deutung, denn schließlich zahlen sie ja 
auch - Steuern. Nur mit den Steuerein- 
nahmen einer stetig wachsenden Be- 
völkerung lassen sich die kommuna- 
len Bauaufgaben finanzieren. 

Die Aufgaben sind unterschiedlicher 
Natur. Einerseits müssen neue Wohn- 
und Arbeitsgebiete erschlossen wer- 
den, andererseits hat die Bevölkerung 
ihre Ansprüche. Das eine oder andere 
Sportstadion für die Wochenendbelu- 


stigungen, Häfen und Flughäfen für 
die Industrie oder Polizei- und Feuer- 
wehrstationen für das Sicherheitsge- 
fühl müssen her. Viele dieser Errun- 
genschaften kosten nicht nur viel in 
der Anschaffung, sondern auch im Un- 
terhalt. 


Nette Geschenke 


Gutes Haushalten mit den Steuerein- 
nahmen ist also angesagt. Allerdings 
bekommt ein guter Bürgermeister von 
seiner Bevölkerung von Zeit zu Zeit 
auch ein kleines Geschenk. Für her- 
vorragende Leistungen gibt es einige 
Extras, die für wenig Geld viele Vortei- 


le bieten: Parks, die die Attraktivität 
der Wohngebiete erhöhen, Bahnhöfe, 
die für einen Boom in den Gewerbege- 
bieten sorgen, Expos, die Industriege- 
biete aufblühen lassen - das ist nur ein 
Teil der Vorzüge. 

Wer sich zum Beispiel mehr als 50 
Jahre als Bürgermeister betätigen kann, 
der bekommt für diese denkwürdige 
Leistung einen attraktiven Brunnen 
spendiert. Wer die Einwohnerzahl sei- 
ner Gemeinde gar über die magische 
500.000-Grenze bringt, der darf sogar 
einen repräsentativen Mario-Brunnen 
aufstellen — und das erfordert schon ei- 
nigesan Können und Planung! 

Leider ist es mit guter Planung allein 
nicht getan, auch kompetentes Kata- 
strophen-Management ist gefragt: Von 
Zeit zu Zeit kann es durchaus passie- 
ren, daß mal ein Flugzeug abstürzt, 
Atomkraftwerke in die Luft fliegen 
oder gar der böse Bowser die heile 
SNES-Welt heimsucht. Hier ist dann 
kompetente Schadensbegrenzung ge- 
fragt; mit möglichst wenig finanziel- 
lem Aufwand und größtmöglicher Ge- 
schwindigkeit sollten die Schäden be- 
seitigt werden. 


Kleine Katastrophen 


Wer auf diese Art von Katastrophen- 
Management steht, der kann sich sol- 


Simulation 


che Ereignisse natürlich von der Kon- 
sole generieren lassen. Ebenso reizvoll 
ist es auch, sich in einem der vorgefer- 
tigten Szenarien zu versuchen. Aber 
nur wer alle Katastrophen beherrscht, 
darf sich in weiteren Chaos-Szenarien 
versuchen und an einem völlig neuen 
Schauplatz. Tausend Landschaften 
sind übrigens anwählbar. 

Es gibt eigentlich kein festes Ziel bei 
diesem Spiel - und das macht seinen 
besonderen Reiz aus. Einige wenige 
Grundregeln sind relativ schnell be- 
herrscht, Überraschungen gibt es aber 
immer wieder. Selbst kleinere alters- 
bedingte Schwächen in Grafik und 
Sound können nicht darüber hinweg- 


täuschen: Der (komplett einge- 
deutschte) Klassiker gehört wirklich in 
jede ernsthafte Sammlung! Q 


Die herv 
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Wenn Ihr 

Finanz 
müßt, dann hilft Euch 
gender Trick: Im Lau 
zunächst das 
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Mit der Besiedelung ferner Welten 
eröffnensich derMenschheitneue 


Utopia 


Chancen.Dort 
könnendieLeh- 
ren, die aus Tau- 
sendenvon Jah- 
renturbulenter 


ouverneur einer 


Siedlung zu 


sein, 
war nie ein Traum- 
job und wird auch 
nie einer werden. 
Ob nun VOR fünf- 
hundert Jahren oder IN fünfhundert 
Jahren, es wird immer ein aufreiben- 
der Knochenjob bleiben. Es sei denn, 
man kann sich dieser Aufgabe zum 
Spaß hingeben und muß sich nicht 
mit leeren Kassen, unzufriedenen Bür- 
gern und gefährlichen Eingeborenen- 
stämmen in persona herumschlagen. 
Dazu braucht Ihr eigentlich nur ein 
SNES und Jalecos Utopia, und schon 
kann gesiedelt werden, was das Zeug 
hält. 

Auf zehn. verschiedenen Planeten 
könnt Ihr Euer Glück versuchen, wo- 
bei jeder einzelne seine Eigenheiten 
hat. Eins haben jedoch alle Welten ge- 
meinsam: Es existiert dort immer 
schon eine technisch hochstehende 
Zivilisation. Die fremden Wesen beob- 
achten die Anstrengungen Eurer Sied- 
ler natürlich mit ziemlichem Argwohn. 


Pioniergeisterwünscht 


Aber jetzt erst mal der Reihe nach: Zu 
Anfang besteht jede Kolonie aus 100 
enthusiastischen Siedlern, mit 
Euch durch diek und dünn gehen. In 
der Detailansicht, die sich Euch in der 
Puppenstubenperspektive präsen- 
tiert, müßt Ihr nun.die Quartiere, La- 
gerhallen und Fabriken‘ "bauen, 
Während der Aufbauphase könnt Ihr 
noch auf die finanzielle Unterstützung 
Eures Heimatplaneten zählen. Sobald 
die Kolonie eine bestimmte Größe er- 
reicht hat, seid. Ihr jedoch auf Ruch 


die 
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selbst gestellt und auf 
Steuereinnahmen ange- 
wiesen. 

Kernziel des Games ist 
es, für eine wachsende, 
blühende und vor allen 
Dingen glückliche Ge- 
sellschaft zu sorgen. 
Schwierigkeiten, wie zu 
enge Lebensräume, zu 
wenig Lebensmittel oder 


hohe 
schlechte Stimmung im Volk. Aber Ihr 
seid zum Glück nicht ganz auf Euch al- 
lein gestellt, Eure Auftraggeber haben 
einen sechsköpfigen Expertenrat ge- 
bilder, Bei diesen Spezialisten könnt 
Ihr zu aktuellen Problemen Rat einho- 


Kriminalitätsraten, sorgen für 


len. 


Immer diese Aliens 


Ein. weiteres großes Problem stellen 
die schon erwähnten Aliens dar. So 
wie Eure Kolonie sind auch sie auf Ex- 
pansionskurs. Es kommt also zwangs- 
kiufigzu Konflikten. Werals Gewinner 
hervorgeht, wird durch Faktoren wie 
Verteidigungsanlagen, "Defensivwaf- 
fen oder ein. funktionierendes Spiona- 
genetz bestimmt. 
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Menschheitsgeschichte gezogen 
wurden, vernünftigumgesetztwer- 
den.Ob.dasje- 
dochwirklich 
klappt, hängtvon 
Euremtaktischen 
Geschick ab. 


Was immer in Eurer Kolonie auch 
gebaut wird, die Rohstoffe dafür dürft 
Ihr selbst besorgen. Erzvorkommen 
müssen gefunden und Minen gebaut 
werden. Mit Treibstoffen verhält es 
sich ähnlich, alles muß aus sich selbst 
heraus wachsen. 

Besonders reichlich ist das SNES mit 
dieser Art Simulation ja nicht gerade 
gesegnet, und genau deshalb ist Uto- 
pia eine Empfehlung wert. Zwar dreht 
essich für unseren Geschmack ein we- 
nig zu sehr um Militär und Verteidi- 
gung (das Spiel versucht gar nicht erst, 
großen ökonomischen und ökologi- 
schen Realismus zu suggerieren), 
sorgt aber trotzdem auf lange Sicht für 
gehörigen Spielspaß. oO 


Tip: 
Sobald Eure Leute genügend Bet- 
ten und Brot haben, rauf mit dem 
Verteidigungshaushalt, Laßt die 
ruhig ein bißchen 


Bevölkerung 
hungern und investiert lieber in Raf- 
finerien und Minen. Ausreichende 


Ressourcen bilden einen der 
Schlüssel zu einer erfolgreichen Ko- 
lonie. 


erne Länder, weiße Flecken 
auf der Landkarte: Das eine 
gibt's heute noch, das andere 
nicht mehr. Die Oberfläche 
unseres Planeten ist mittels 
Satelliten bis auf den letzten 
Quadratzentimeter kartographiert. 
1994 finden Forschungsreisen im 
Weltraum oder in den Tiefen der Welt- 


meere statt. Bevor jedoch Satelliten mit 
Präzisionskameras sogar einen Mist- 
haufen in Kasachstan gestochen scharf 
auf Zelluloid bannen konnten, mußte 
das Hintergrundwissen für Landkarten 


werden. Höchst- 
selbst mußten die Herren Forscher an- 
treten und sich in persona den Gefah- 
ren unbekannter Länder stellen. 


mühsam 'erreist' 


Sextant und Rahsegel 


So ein Ärger: Forschertrieb ohne Ende 
im Leib und hundert Jahre zu spät ge- 
boren! Da gibt's nur eins! Besorgt Euch 
‘Uncharted Waters’ und entdeckt die 
Welteinfach noch einmal. Als portugie- 


a» Lenbom 


do we want ra de? 


Tren<ıter 
Restrock 


sischer Kapitän des Jahres 1500-noch- 
was nennt Ihr zu Beginn des Spiels ge- 
rade mal eine bessere Jolle Euer Schiff. 
Mit Müh und Not noch hochseetaug- 
lich, ist der Kahn bei der Zusammen- 
stellung der spanischen Armada glatt 
durchgefallen und über verschlunge- 
ne Wege in Euren Besitz gelangt. Da- 
mit gilt es nun, zu Ehren und Ruhm zu 
gelangen. Hehre Ziele, die nicht leicht 
zu erreichen sind und obendrein einen 


Strategie 


Sir Francis Drake, Fernando Magellan und 
James Cook - was haben die drei gemein- 
sam? Richtig, jeder einzelne dieser Männer 
hat die halbe oder die ganze Welt umsegelt, 
reichlich Neues entdeckt und sich auch mal 
dem Handelhingegeben. 


Haufen Dukaten verschlingen - Geld 
dases erst einmal zu verdienen gilt! 

Handel heißt das Zauberwort. Was 
an einem Ort im Überfluß vorhanden 
ist, muß dahin geschafft werden, wo es 
rar und teuer ist. Das ist eine Aufgabe, 
mit der Ihr schätzungsweise zehn Jah- 
re beschäftigt seid und die Euch in 
ganz Europa herumführt. Ihr entdeckt 
neue Häfen an unbekannten Küsten 
und müßt Euch mannigfaltigen Gefah- 
ren stellen. 


Korallenriffund Tropensturm 


Die Häfen, die Ihr besucht, bestehen in 
der Regel aus Handelsniederlassun- 
gen, Kneipen, einer Werft und einem 
Laden, in dem Ihr Eure Ladung verkau- 
fen könnt und neue Waren bekommt. 
In den Seemannskaschemmen gibt's 
neben Rum meistens auch eine nette 
Bedienung. Arbeitslose Seebären, 
Tratsch und Gerüchte runden das An- 
gebotab. 

Ihr könnt eine neue Mannschaft heu- 
ern und erfahrt, wenn jemand Euch 
sucht. “Kapitän X, in Genua will Euch 
jemand dringendst treffen!” - eine sol- 
che Nachricht verheißt fast immer ei- 
nen lukrativen Auftrag. Am genannten 
Ziel möchte jemand wahrscheinlich ei- 
ne bestimmte Ware zu einem guten 
Preis kaufen. 

Eure angewachsenen Reichtümer 
könnt Ihr auf verschiedene Weise wie- 
der loswerden. Neue Schiffe kaufen, in 
den Kneipen zocken, in bestimmten 
Häfen investieren; die Möglichkeiten 
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sind vielfältig. Je umfangreicher Eure 
Miniflotte wird und je besser sie ausge- 
stattet ist, desto größer wird Eure 
Reichweite. Ihr seid in die Phase der 
Entdeckungen eingetreten und könnt 


von der einfachen Weltumsegelung 
bis zur Entdeckung spezieller Häfen so 
manche Ruhmestat vollbringen. Je 
mehr Ehren Ihr so auf Euch und Eure 
Flotte vereinigt, desto weiter verbreitet 
sich auch Euer Ruf, der bis zum Hof 
des portugiesischen Königs dringt. 
Bald winkt die erste Audienz, mögli- 
cherweise gar ein Auftrag, wer weiß... 
Wenn Ihr Euch dieses Game zulegt, 
werdet Ihr die Antwort darauf be- 
stimmt erhalten, denn Strategiespiele 
mit so hohem Spaßfaktor suchte man 
auf dem SNES bisher lange. | 


Tip: 

. 

Laßt zu Anfang den östlichen Tell 

des Mittelmeers links liegen. Dort 

befindet sich das osmanische 

Reich mit all staaten, 
Portugie- 


Simulation 


hierlogische [weise einen Blick aufdas 
SNES-Teil. Dem ersten Eindruck nach 


scheint alles wie bei den PC-Vorbil- 


dern zu sein: Nach einer Einsatzbe- 
sprechung, in der die zu treffenden 
Ziele vorgestellt werden, findet man 
sich im Cockpit seiner Maschine wie- 
der und darfabheben. Und damit zeigt 
sich auch schon der erste Unterschied. 
Der Flug zum Zielgebiet erfolgt in ei- 
ner Art strategischer Übersicht, bei 
dem man eigentlich nicht viel zu tun 
hat: Das Flugzeug ist lediglich auf Kurs 
zu halten, und von Zeit zu Zeit müßt 
Ihr vielleicht mal eine vorwitzige Bo- 
den-Luft-Rakete abwehren — das war's 
dannauch schon. 


Seltsame Perspektiven 


Viel ist also erst einmal nicht zu tun, es 
sei denn, man stößt auf ein feindliches 
Flugzeug, woraufhin der Luftkampf- 
Modus aktiviert wird. Hier sitzt man 
dann in bester Microprose-Manier im 
Cockpit seines Fighters und muß ver- 
suchen, die Gegner entweder abzu- 
schießen oder möglichst unbeschadet 
die Flucht zu ergreifen. 

Leider ist dieser Teil recht unspekta- 
kulär ausgefallen, er erinnert Optisch 
an die allerfrühesten Tage der Micro- 
prose-Flugis (Mitte der 80er): Ein de- 
zenter grauer Farbverlauf, der den Ho- 
rizont markiert, von Zeit zu Zeittaucht 
malein Feind im Fadenkreuz auf-und 
das war's auch schon. Sehr schade, 
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Ein Syno- 
nym!Zumindestderflug- 


begeisterte PC-Spieler 


bekommt da einen 
schwärmerischen Blick. 


Und wie sieht es auf dem 


SNES aus? 


denn aus dem 
SNES hätte man 
wesentlich mehr 
Action herausho- 
len können! 

Dafür geht es 
dann über dem 
Zielgebiet richtig 
zur Sache: Sobald 
es erreicht ist, wird 
der Strategiemodus 
durch eine “irgend- 
wie-schräg-von-oben”-Sicht auf die 
Maschine ersetzt, und im Sturzflug 
müßt Ihr nun versuchen, das Hauptziel 
und vielleicht noch einige kleinere Ne- 
benziele (gut fürs Punktekonto) mit 
den Bordwaffen zu treffen. Die Per- 
spektive ist zwar etwas gewöhnungs- 
bedürftig, aber zumindest reizt sie 
denGrafikchip ordentlich aus, Ist das 
Ziel getroffen, geht es im Strategiemo- 
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dus weiter zum nächsten Ziel und 
(hoffentlich in gutem Zustand) wieder 
zurück zur Basis. 

Nach bestandenen Missionen giht es 
von Zeit zu Zeit ein Paßwort; dies ist 
auch meist mit kleineren Veränderun- 
gen in Sachen Schauplätze oder Mis- 
sionstypen verbunden. 

Insgesamt hinterläßt das Game ei- 
nen etwas zwiespältigen Eindruck; Ei- 
nen richtigen Flugsimulator darf man 
hier mit Sicherheit nicht erwarten. Ei- 
nem laschen Luftkampfmo- 
dus steht ein relativ reizvoller 
Zielanflug gegenüber, gute 
Soundeffekte werden durch 
eine völlig mißlungene Be- 
gleitmusik wieder relativiert. 
Aber da jeder von uns andere 
Prioritäten 'setzt, solltet Ihr, 
wenn es irgendwie möglich 
ist, das Game vor dem Kauf 
ordentlich probespielen! 


Angesichts der drögen Luftkämpfe 
gibt es eigentlich nur eins: Nach- 
brenner an und schnellstmöglich 
abhauen, so es denn machbar ist. 
Beste Taktik für die Bodenkämpfe: 
Mit Vollgas auf Maximalhöhe und 
dann mit 20-40 Prozent Schub in 
den Sturzfluggehen. 
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Wer an Ballspiele denkt, dem 
kommt zunächst einmal Fußball 
in den Sinn. Eine Weile folgt 
nichts, dann kommt Basketball. 


Zwar ist das immer noch eher 


eine Nischensportart, aber das 
Spiel der langen Keris ist schwer- 
stensaufdem Vormarsch. 


ie eigentliche Heimat 
Basketballs ist 


des 
Dort ist die 
Disziplin so populär 


Amerika. 


wie sonst nur Football. 
anderen 
Mannschaftssportart gibt es so viele 


In keiner 


bekannte Stars wie dort. Die Regeln 
sind einfach: Zwei Fünfer-Teams ver- 
suchen jeweils, einen Ball in den 3,05 
Meter hoch aufgehängten Korb der 
Gegenseite zu werfen. Dabei dürfen 
die Spieler einander nicht berühren, 
auch nicht bei dem Versuch, sich ge- 
genseitig den Ballabzujagen. 


Sport der langen Kerls 


Eine der Unterarten dieses Sports ist das 
Jam Match, bei dem statt fünf gegen 
fünf nur jeweils zwei Spieler gegenein- 
ander antreten. Genau diese Variante 
haben sich nun die Macher im Hause 
Acclaim vorgenommen und daraus ei- 
nes der mitreißendsten Sportspiele ge- 
macht, die es für das SNES gibt. Zu Be- 
ginn der Partie könnt Ihr Eurer favo- 


risiertes Zwei- 
Mann-Team aus- 
wählen. Dabei 


stehen die besten 
Spieler der NBA 
(National Basket- 
ball 
zur Auswahl. Alle 


Association) 


Teams werden in 
Portraits und kur- 
zen Statements 
vorgestellt. 

Nach dem kur- 
zen Vorgeplänkel 
geht es gleich zur 
Sache, bzw. mitten hinein ins Match. 
Und hier werdet Ihr erst einmal die 
Ohren anlegen: Die 
nicht etwa krude 
zusammengeschu- 
Pixelhau- 


Spieler sind 


sterte 
fen, sondern sau- 
ber digitalisierte 
Videoaufnahmen 
echter Spieler. 

Im Grunde ist 
diese Technik nicht 
gerade neu, denn 
schon Pit Fighter 
und Mortal Kom- 
bat benutzen das 


gleiche Verfah- MW 
ren. Bei diesen E en an 
Produkten wur- 


den die Video-Einspielungen jedoch 
nur geringfügig bearbeitet und hatten 
dementsprechend nur eine mäßige 
Qualität. Nicht so bei NBA Jam: Hier 
wurden die  Video-Einspielungen 
noch einmal gründlich von einem 
echten Fachmann nachbehandelt, 


wodurch während des Spiels ein ein- 
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BR 


Jam 


zigartiger Realismus zum 


kommt. Zu meckern gibt es über NBA 


Tragen 


Jam nur wenig: Das Tempo des Games 


stimmt, die Musik- und Geräuschein- 
spielungen überzeugen, es gibt sogar 
die Option, Initialen einzugeben, die 


nach erfolgreichen Matches gespeichert 


werden. Die Spieler bewegen sich völlig 
natürlich, und sogar die Kunststückchen 
beim Korbwurf (die in der echten NBA 
wie akrobatische Darbietungen trainiert 
werden) sind vorhanden. 

Einziger Schwachpunkt: Dem Na- 
men entsprechend gibt es leider nur 
Jam-Sessions’ und keine echte Liga. 
Von daher mangelt es auf Dauer ein 
bißchen an der Langzeitmotivation. 
Ansonsten: Sahne, das Game! | 


Tip: 

Wos sollen wir Euch zu einem reali- 
stischen Basketballspiel für Tips ge- 
ben? Konditionstraining ist ein An- 
fang, mit ein paar Kumpels Street- 
ball spielen der nächste Schritt. 
Sonst gibt’s heute keine Tips, denn 
Cheats beim Basketball? Nix drin! 
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in guter Name für ein gutes 
Game — das steht bei Val 
d’Isere schon nach weni- 
gen Spielminuten fest. Gra- 
Schneeland- 


fisch sind 


schaften naturgemäß zwar 
nicht sehr aufregend darzustellen (das 
weißeste Weiß meines Lebens), Lori- 
ciel hat es aber geschafft, einiger- 
maßen Konturen in die weiße Pracht 
zu bringen. Auch wenn die Pisten 
manchmal etwas schwer zu erkennen 


sind (was nicht unbedingt am Nebel 


liegen muß), stört das den Spielgenuß 
im Mode-7-Szenario überhaupt nicht, 
zumal der Hintergrund aus der digitali- 
sierten Bergwelt des Originalschau- 
platzes besteht. 

Quasi als Gruß an das Olympiajahr 
erfreut Val d’Isere Championship 
zunächst einmal mit den drei klassi- 
schen olympischen Skidisziplinen Ab- 
fahrtslauf, Spezialslalom Rie- 
senslalom. Pisten gibt es reichlich und 


und 


in den unterschiedlichsten Schwierig- 
keitsgraden. Um im Wettbewerb wei- 
terzukommen, müßt Ihrin jedem Level 
eine bestimmte Anzahl Punkte ergat- 
tern. 


Animation vom Feinsten 


Nicht nur die allgemeine Grafik ist gut 
gelungen. Was das Auge besonders er- 
freut, sind die schr flüssigen Animatio- 
nen Eures sportlichen Sprites, die die 
natürlichen Bewegungen eines Skifah- 
rers sehr schön einfangen. Daß auch 
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Val d’Isere Championship 


Kein Winter ist für Sportfans komplett ohne die 
vielen Skirennen rund um den Globus. Eine 
der bekanntesten Wintersport- und Knochen- 
bruch-Hochburgen in Frankreich, in derauch 
der Skizirkus immer wieder fröhlich Station 
macht, ist Val d’Is&re, das für diese Simulation 
seinen guten Namen zur Verfügungstellt. 


die Steuerung eingängig und unkom- 
pliziert ist, erhöht das Spielvergnügen 
ungemein. 

Das alles ist schon recht positiv, aber 
nicht unbedingt ungewöhnlich. Was 
Val d’Isere Championship jedoch über 
die Konkurrenz hinaushebt, sind die 
diversen Extras. So könnt Ihr nicht nur 
auf ganz normalen Skiern die Hänge 
runterbrettern, sondern auch auf ei- 
nem Snowboard die Buckelpisten un- 
sicher machen. Da kommt echt Laune 
Schneesurfer 
durch prima Animation besticht. 


auf, zumal auch der 


Spaß muß sein 


Auf Spielspaß von der besonderen Art 
dürft Ihr Euch beim Funlevel freuen, in 
dem Ihr im Stile von ‘Out Run’ in ganz 
bestimmten Zeiten Checkpoints errei- 
chen müßt. Das ist nicht ganz einfach, 
denn Wetter und Tageszeiten wech- 
seln, Buckelpisten lösen sich mit ra- 
santen Abfahrten ab, und immer wie- 


der passiert es, daß Euch wackelige 
Skianfänger plötzlich zu Füßen liegen 


(warum üben die nicht erst mal auf 


dem Idiotenhügel?). Außerdem tau- 
chen Felsen, Bäume oder Skilifte auf 
Eurem Weg auf und zwingen Euch zu 
wilden Ausweichmanövern. 

In diesem zweiten Teil des Levels 
dürfte übrigens ‘Mario Kart’ Pate ge- 
standen haben, denn wo sonst gibt es 
Quadrate (oder Trampoline), die Euch 
zu einem Freiflug verhelfen, und ähn- 
liches mehr? Im Zweispielermodus 
kommen diese Extras übrigens beson- 
ders gut. 

Val d’Isere Championship ist eine 
durchaus ernstzunehmende Simulati- 
on, die sich aber selbst nicht allzu ernst 
nimmt. Gönnt Euch also ruhig auch 
einmal ein bifschen Spaß. m] 


n " 
Tip: 
| könnt Ihr n 
alen Pisten reic 


fall(unddurchfalsches Abblegen) 


Strategie 


In fernöstlicher Geduld und weiser Voraus- 
sicht dürft Ihr Euch bei einem alten chinesi- 
schen Spiel üben, denn ohne gründliche 
Überlegung und genaue Planung ist an 
Gewinnennichtzu denken. 


as Prinzip des Shanghai- 
Spiels, mit dessen Urva- 
ter Mah-Jongg sich 
schon vor Hunderten 
von Jahren chinesische 
Matrosen die langen Ta- 
ge auf See vertrieben, ist im Grunde 
sehr simpel. Aus einem zur ‘Drachen- 
form’ aufgeschichteten Haufen von 
Spielsteinen, die mit unterschiedli- 


chen Symbolen versehen sind, sollt Ihr 
jeweils Steinpaare mit gleicher Zeich- 
nung entfernen. Dazu müssen beide 
Steine an mindestens einer Längsseite 
freiliegen. 

Das Wegräumen von Paaren ge- 
schieht durch einfaches Anklicken der 
zwei anvisierten Steine. Liegen beide 
frei, verfärben sie sich und verschwin- 
den bereitwillig von der Bildfläche. 
Wenn nicht- weitersuchen! 

Aber nicht nur als Geduldsspiel 
macht Shanghai Spaß. Erst in den bei- 
den Kampfmodi merkt man, worauf 
der Untertitel Dragon’s Eye’ wirklich 


abzielt. Beim ‘Drachentöten’ beginnt 
Ihr mit einem Board, das auf der Spiel- 
fläche diesmal mit nur wenigen Stei- 
nen besetzt ist. Einer der Kontrahen- 
ten, der Drachenmeister', muß diese 
rudimentäre Drachenformation ver- 
vollständigen. Er ist im Besitz von drei 
Steinen, die er jedoch nicht zum 
Wegklicken benutzt, sondern dazu, 
das Spielfeld immer mehr zu bevöl- 
kern, d.h. seinen Dra- 
chen in Höchstform zu 
bringen und die Aufga- 
be des Drachentöters 
zu erschweren. 

Fünf Spielsteine lie- 
gen vor dem anderen 
Spieler, dem ‘Drachen- 
töter”. Sie suchen ihr 
Pendant auf dem Spiel- 
feld. Kann dieser Spieler 
keinen passenden Stein 
wegklicken, muß er 
statt dessen einen auf dem Spielfeld pla- 
zieren, und der Zug geht an den Dra- 
chenmeister weiter. 

Wird mehr als ein Spielstein weg- 
geklickt, dann wird der Vorrat aus ei- 
nem Fundus so lange ergänzt, bis die- 
ser leer ist oder der Spieler keinen wei- 
teren Zugmehr machen kann. 

Im ‘Turniermodus’, der dritten Spiel- 
möglichkeit, dürft Ihr Euch durch vier 
Runden arbeiten. In jeder Runde ein- 
mal Dragon’s Eye und dann je ein Spiel 
in den drei Schwierigkeitsstufen von 
Shanghai, das jetzt mit Zeitlimit ge- 
spielt wird. 
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Außer den für solche Spiele schon fast 
obligatorischen Features wie Rück- 
nahme eines Zugs oder Anzeige mög- 
licher Kombinationen wurde auch ei- 
ne Speicheroption mit eingebaut, die 
es ermöglicht, unterbrochene Partien 
später fortzusetzen. 

Zwölf Symbolsätze 
stehen zur Verfügung, die von klassi- 
schen Mah-Jongg-Bildern über Spiel- 
karten, Flaggen und Sportmotive bis 
hin zu chinesischen Kunstwerken rei- 
chen. Auch das Alphabet und Gestal- 
ten aus diem Fantasy-Bereich sind vor- 
handen. Hübsch sind alle. Welchen 
Satz man letztendlich wählt, ist Ge- 
schmackssache — und eine Frage des 
Sehvermögens. m] 


verschiedene 


Simulation 


MATCHURS 


Left Wins 


Advantage 
o.c 


Vancouver Canucks. 


ERTREIERRTEETT" 


Ber Vanoouver Pavel 
ure 


it feinster Grafik prä- 
sentiert sich NHL-Hok- 
key auf dem SNES wie 
eine Sportsendung, in 
der sich alles um diese 
kühle und manchmal 
recht rüde Sportart dreht. In der Ein- 


gangssequenz könnt Ihr bestimmen, 
ob einer oder zwei menschliche Spie- 
ler teilnehmen, und welche Teams der 
Original-NHL-League gespielt werden 
sollen. 

Nachdem man eingestellt hat, wel- 
ches Team die einzelnen Teilnehmer 
steuern möchten, und die Liga ent- 
sprechend konfiguriert wurde, geht es 
ans Fingemachte. Sprich, die ersten 
Teams gehen auf das Eis. Das Gesche- 
hen wird aus den diversen Statistik- 
bildschirmen oder dem Sportstudio in 
ein Eissportstadion umgeblendet, das 
sich in der Draufsicht präsentiert. Von 
der Spielfläche ist jeweils zirka ein 
Drittel zu sehen. Die beiden Tore be- 
finden sich am oberen, bzw. am unte- 
ren Ende der Spielfläche. 

Während des Matches folgt der Bild- 
schirminhalt dem Spielverlauf, indem 
er auf- und abwärts scrollt und so den 
Puck immer im Bild behält. Um die 
Übersichtlichkeit zu erhöhen, wurde 
der Puck vergrößert. Unter dem Spie- 
ler, der gerade in Ballbesitz ist, zeigt 
sich ein dunkelblauer Stern. 

Das Spiel selbst enthält so ziemlich 
alles, was ein heißes Eishockey-Match 
ausmacht: Face-Off, Bodycheck an 
den Banden, Fouls, Zeitstrafen und 
Hochpässe. Was gänzlich fehlt, ist das 
ruppige Gebaren, das einige Teams in 
natura an den Tag legen. In NHL 
Hockey wird diese Disziplin der 
‘Schneidezahnlosen’ tatsächlich zu ei- 
ner richtig sportlichen Angelegenheit. 


special 3 


Obwohl Deutschland eine durch und 
durch sporibegeisterte Nation ist, gibt 
es außer Fußball nur wenige Sportar- 
ten, die für überfüllte Stadien sorgen. 
Insbesondere dasEishockey steigt seit 
einigen Jahren kontinuierlich in der 
Gunst der Sporftfans. 


NHL’94 Hockey 


Neben der Akkuratesse, mit der das 
Spielgeschehen 
sind das Drumherum im Computer- 
Stadion und die Geräuschkulisse her- 
vorstechende Merkmale des Spiels: 
Auf den Rängen neben der Eisfläche 
tummelt sich das Publikum, hinter den 


umgesetzt wurde, 


Toren befinden sich Signallichter, die 
nach jedem Treffer unter Sirenenbe- 
gleitung aufleuch- 
ten. Beim Face Off 
ertönt die extrem 
schauerliche, jedoch 
nicht wegzudenken- 
de Hammond-Or- 
gel mit so klassi- 
schen Stücken wie 
Rimsky-Korsakows 
‘Säbeltanz’ oder 
‘What shall we do 
with the drunken 
sailor'. Das macht die Stadionatmo- 
sphäre komplett. 

Während des Spiels könnt Ihr im 
übrigen auch in die Übertragungskabi- 
ne der Rundfunk-, Fernseh- und Com- 
puterspielreporter wechseln und dort 
Statistiken wälzen. Wer hat wann wie 
viele Tore erzielt, wie steht es mit Ver- 
letzungen, Fouls, Strafzeiten? 


Wie im richtigen Stadion 


Ein kleiner Wermutstropfen soll nicht 
verschwiegen werden: Nach den 
Teams der deutschen Ligen werdet Ihr 
vergeblich suchen, denn da essich um 
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ein amerikanisches Produkt handelt, 
wurden nur die Teams der ‘National 
Hockey League’ implementiert. Ange- 
sichts der sonstigen technischen und 
spielerischen Qualitäten des Games ist 
das jedoch kein besonders großer Mi- 
nuspunkt, 

Dank des umfangreichen Spielge- 
schehens und der vielfältigen Einfluß- 
möglichkeiten 
winkt langanhal- 
tende Spielmo- 
tivation, auch für 
mehrere Spieler. 
Eigentlich kein 
Wunder, 
angeblich wur- 
de dieses Spiel 
von einem Team 
entwickelt, das 
durch und durch 
eishockeybegeistert ist und dessen 
Mitglieder sich durchaus auch selbst 
einmal auf das Eis wagen. Böse Zun- 
gen behaupten sogar, daß die Jungs 
kaum noch Schneidezähne hätten. 
Warum wohl? a 


denn 


Tip: 


Wie bei jeder richtigen Sportart 

E gibt's hier nixzu mogeln. Die Devise 

heißt üben, üben, üben. Aberwenn 

Ihr speziell das Zusammenspiel und 

Pässe trainiert, stellen sich die Erfol- 
‚genaturgemäßetwaseherein 


Wikinger im All? Das kann doch nur Chaos 


geben! 


Und genau das bekommt ein 


sammelwütiger Alien-Diktator am eigenen 
Raumschiff zu spüren, als er drei nordische 
Kriegerfür seinen Privatzoo kidnappt. 


ikinger sind bo- 
denständige Typen 
und werden des- 
halb unheimlich 
sauer, wenn man 
sie von ihren Frau- 
en, Schiffen und Met-Orgien fernhält. 
Infolgedessen hat sich Tomator, seines 
Zeichens Sammler 
von 


intergalaktischer 
Lebewesen aller 
Art, mit seinem neue- 
sten Fang eine ziemli- 
che Laus in den Pelz 
gesetzt, denn Baleog, 
Olaf und Erik haben 
nach ihrer Entführung 
nur eins im Sinn: heim 
zu Mama -egal wie. 

35 abwechslungsrei- 
che, in vier Welten an- 
gesiedelte Levels müs- 
sen die drei meistern, 
bis sie dem Alien-Ober- 
motz gegenüberstehen 
und ihm kräftig bzw. handfest ihre 
Meinung kundtun können. Ob Eure 
Helden sich nun im Raumschiff, der 
Steinzeit, dem alten Ägypten oder 
einer total abgefahrenen Welt befin- 
den, immer gibt es eine Menge Proble- 
me zu lösen, bis die drei glücklich den 
jeweiligen Levelausgang und damit 
ein neues Paßwort erreichen. 

Glücklicherweise besitzen die drei 
Bartträger sehr unterschiedliche Ta- 
lente. Erik kann sehr hoch springen 
und mit seinem harten Schädel Löcher 
in die Wände rennen, Baleog weiß be- 
stens mit Schwert und Bogen umzuge- 
hen, und Olaf schließlich wehrt mit 


seinem Schild feindliche Angriffe ab — 
wenn er ihn nicht gerade als Gleit- 
schirm mißbraucht. 

Nur wenn Ihr die drei Kumpels zu- 
sammen als Team seht und ihre Fähig- 
keiten geschickt miteinander kombi- 
niert, Könnt Ihr die vielen Puzzles lö- 
sen. Der Schwierigkeitsgrad steigt da- 
bei langsam, aber kontinuierlich an, so 


daß die letzten Levels ganz schön 
knackig sind. Auf jeden Fall verbindet 
sich bei diesem Game die Action mit 


einer gehörigen Portion Strategie. 


Denken ist keine Glückssache 


Alle drei Wikinger warten nur darauf, 
endlich zum Einsatz zukommen. Aus- 
gewählt wird dann immer der, dessen 
spezielle Fähigkeiten gerade am nütz- 
lichsten sind. Muß zum Beispiel ein 
Schalter auf der anderen Seite eines 
Abgrunds betätigt werden, den nicht 
einmal Erik überspringen kann, wird 
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Jungs 


Strategie 


einfach zu Baleog gewechselt, der das 
Problem mit Pfeil und Bogen löst. 

Wird einem der Wikinger wegen En- 
ergiemangels etwas flau im Magen, 
darf er sich selbigen mit den Leckerei- 
en vollschlagen, die verstreut herum- 
liegen und durch Berühren aufgenom- 
men werden. Ist sein Inventory aller- 
dings leer, können die Jungs sich ge- 
genseitig durch Tausch helfen, wenn 
einer der Kollegen noch etwas Eßba- 
res dabeihat. 

Das Game bietet übrigens neben 
dem Solomodus auch die Möglichkeit, 
zusammen mit einem Partner auf Wi- 
kingerrettung zu gehen, was den 
Spielspaß noch mal enorm erhöht, 
aber bei Euch gleichfalls viel Team- 
geist fordert. Ihr spielt dabei nämlich 
nicht gegen-, sondern eben miteinan- 
der. 

The Lost Vikings ist kein übermäßig 
schweres Spiel, erfordert aber (neben 
durchschnittlich schnellen Reflexen) 
gründliches Nachdenken und sorgfäl- 
tige Planung der Vorgehensweise. Die 
witzigen Animationen und das origi- 
nelle Gameplay lassen Euch die drei 
schnell ins Herz 
schließen. m] 


bestimmt 


SE specint 


Strategie 


as heiße Spiel ums 
schnelle Geld und 
windige Immobilien 
hat sich seinen Klassi- 
kerstatus redlich ver- 
dient: Monopoly ist ei- 
nes der meistverkauften Brettspiele 
der Welt. Das Spielprinzip wurde oft 
kopiert, aber in seiner ursprünglichen 
Durchschlagskraftt nie wirklich er- 
reicht (sogar die Protestversion Anti- 
Monopoly ist sang- und klanglos un- 
tergegangen). 

Von Parker, also direkt aus dem Mut- 
terhaus, kam nach langem Warten 
auch eine Monopoly-Version für das 
Super Nintendo auf den Markt — nicht 
unbedingt eine Empfehlung, da frühe- 
re Versuche, das Spiel auf diverse an- 
dere Systeme umzusetzen, ziemlich in 
die Hose gegangen waren. Die Super- 
NES-Version allerdings scheint end- 
lich einmal eine kompetente Umset- 
zung des spannenden Gesellschafts- 
spiels spendiert bekommen zu haben. 


Gesucht: Bauplatz in der 
Schloßallee 


Grafisch zeigt sich das Spiel von einer 
annehmbaren Seite. Das Spielbrett 
sieht dem Original verblüffend ähnlich 
(keine große Kunst), und auch die Re- 
geln sind gleich geblieben, es gibt des- 
halb keinen Freiraum für Sonderab- 
sprachen. Mogeln geht im übrigen 
auch nicht, da paßt die Elektronik 
schon mit Argusaugen auf. 

Trotzdem vermittelt das Zocken und 
Spekulieren auf dem SNES ein irgend- 
wie anderes, irgendwie mehr relaxtes 
Spielgefühl. Das dürfte nicht zuletzt 
ein Verdienst der witzigen Animati- 
onseinlagen sein, die jetzt über den 
Monitor flimmern. Ob da nun Deine 
Spielfigur -— zum Beispiel ein kleiner 
Hund, ein Schuh, ein Pferd (acht Icons 
stehen insgesamt zur Wahl) — wild ent- 
schlossen über die Spielfelder galop- 


SE specinı 3 


Monopoly 


Wenn es ein Spiel 
gibt, dessen Namen 
jeder kennt und bei 
dem schon mancher 


seinen Glauben ans Gute im Menschen oder 
wenigstens seine gesamten Spielgeldvor- 
räte verloren hat, dann ist das Monopoly. 


piert, eine Hand die Würfel rol- 
len läßt oder der Auktionator 
Grundstücke versteigert, immer 
tutsich was auf dem Bildschirm. 

Bis zu acht menschliche Mit- 
spieler dürfen ihr schwer ver- 
dientes Spielgeld der Bank in 
den Rachen werfen. Stehen kei- 
ne echten Mitspieler zur Verfü- 
gung, kann selbstverständlich auch 
gegen routinierte SNES-Gegner ge- 
spielt werden (was aber nicht halb so- 
viel Spaß macht). 


What’snew? 


Neben den traditionellen Elementen 
wartet das SNES-Monopoly aber auch 
mit einigen Optionen auf, die nur bei 
einem elektronischen Medium mög- 
lich sind. Zum einen steht Dir die Mög- 
lichkeit offen, ein zeitbegrenztes Spiel 
zu absolvieren, bei dem nach abgelau- 
fenem Timelimit der Sieger vollauto- 
matisch ermittelt wird. Zum anderen 
kannst Du auch auf zwölf vorgefertigte 
Spielstände (für bis zu vier Mitspieler) 
zurückgreifen, in denen die langwieri- 
gen Grundzüge bereits abgehakt sind 
und die Spieler bestimmten Grundbe- 
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sitz, Häuser und eine ge- 
wisse Summe Geldes zu- 
geteilt bekommen. Die- 
se Szenarien unterschei- 
den sich erheblich von- 
einander und ermögli- 
chen sehr abwechs- 
lungsreiche Schnell- 
einsteigerpartien. Die 


Bank wird übrigens in absolut allen 
Fällen vom SNES übernommen. 

Gut: Optisch und akustisch ist Mo- 
nopoly vielleicht nicht gerade der ab- 
solute Hit. Die übersichtliche Gestal- 
tung und die einfache Handhabung al- 
lerdings dürften unter Monopoly-Fans 
viel Anklang finden und sie gekonnt 
dazu animieren, sich mit Freuden (und 
Freunden) in den finanziellen Ruin zu 
stürzen - oder aber zum Finanzmagna- 
ten aufzusteigen! ji] 


Tip: 
Knutscht einen Schornsteinfeger 
ab, kauft Euch ein Ferkel ‚oder fin- 
det einen Glückspfennig - was an- 
deres gibt es hier nicht zu empfeh- 
len (außer vielleicht noch Omas 
gute alte Hasenpfote). 


Simulation 


Maximum Overdrive. 


Der miese gelbe 
Mustang ist schon 
wieder an mir vor- 
beigezogen und 
hat mich auf den 
elften Platz verwie- 
sen. Hinter der 


e dicker die Wagen, desto 
breiter die Reifen — beides 
Attribute eines klassischen 
Prahlhans (Manta-Manni 
und GTI-Gunter 
grüßen) oder das Hand- 
werkszeug eines 
Rennfahrers. 


lassen 
professionellen 


Um mal so richtig über die großen 
Rennstrecken der Welt zu rasen, be- 
darf es allerdings nicht unbedingt ei- 
nes Ferrari, ein SNES und das Game 
Top Gear 2 von Kemco tun esauch. 


Splitscreen-Action 


Rennspiele gibt es auf dem SNES zwar 
nicht wie Sand am Meer, so richtige 
Mangelware sind sie jedoch auch nicht 
gerade. So muß das vorliegende Game 
gegen Spiele wie Super Mario Kart, F- 
Zero und Chase HQ antreten -ein Ver- 
gleich, bei dem Top Gear 2 gar nicht 
schlecht abschneidet. Im Gegensatz zu 
der Comic-Orientierung, dem Science- 
Fiction-Touch oder der Kriminalhand- 
lung der anderen erwähnten Titel gibt 
sich Top Gear 2 cher seriös und reali- 


stisch. Zu Beginn der Rennen, die auf 
64 verschiedenen Strecken in 16 Län- 
dern ausgetragen werden, schaukelst 
Du noch in einem ziemlichen Hilfs- 
Rennauto über die Piste: Langsame 
Maschinen, Minimalbestückung an 
Reifen und der kleinste mögliche 
Nitro-Booster — das ist 
alles, und damit mußt 
und kannst Du aus- 
kommen. Dabei stellt 
sich ziemlich schnell 
heraus, daß nicht nur 
Extras gefragt sind, 
sondern daß es hier 
vor allem auch auf 
Können ankommt. 
Nicht überall herr- 
scht Sonnen- 
schein, und heller Tag 
ist auch nicht überall. 
Du wirst Dich in Top 


eitel 


Gear 2 auch mit Nebel, Regen und 
Schnee auseinandersetzen müssen. Je 
besser Du auf diese Fährnisse vorbe- 
reitet bist, desto einfacher verläuft das 
Rennen. Wenn also 
die bisherigen Preis- 
gelder in Allwetterrei- 
fen investiert wur- 
den, macht Deinem 
Flitzer auch eine re- 
Fahrbahn 
nichts aus. Wenn Du 
das Geld hast, kannst 
Du Dir außerdem 
noch einen besseren 
Motor besorgen, Auf- 
prallschutz für Heck 
und Front und natür- 


gennasse 
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nächsten Kurve der 


Piste liegt die lange 
Gerade, genau der 
richtige Ort, die Zy- 
linder meines Wa- 


gens mit einem 
bißchen Nitro zu 
verwöhnen. 


lich erweiterte Nitrobooster, die Dei- 
nem Wagen noch einen zusätzlichen 
Geschwindigkeits-Kick bescheren. 
Bei diesem Game stimmt so ziemlich 
alles: verdammt gute Grafik mit tollen 
Landschaftseffekten (Tunnels, Berge 
im Hintergrund, Schluchten), die ra- 
send schnell über den Bildschirm be- 
wegt wird; abwechslungsreiches Ga- 
meplay, das Dank der Möglichkeit, das 


eigene Auto zusätzlich ein wenig zu 


frisieren‘, noch einige Extra-Plus- 
punkte bekommt; und letztendlich die 


fähige Zweispieleroption, bei der 


nicht einmal der geteilte Bildschirm 
fehlt. Summa summarum echte Sahne, 
das Game. oO 


We 


Wen est. i 
Einspritzung ku 
BE 


seren! 


Simulation 


ickboxen gehört in die 

gleiche Gruppe wie zum 

Beispiel French- und 

Thai-Boxen Voll- 

Kontakt-Karate. Bei die- 

sen Kampfsportarten dür- 

fen sowohl die Hände als auch die 

Füße benutzt werden, um den Gegner 
zu treffen. 

Beim Start des Spiels erwartet Euch 

ein umfangreiches Menü, in dem Ihr 


oder 


eine Menge Voreinstellungen treffen 
könnt. Neben Anzahl und Dauer der 
Runden dürfen in einem Untermenü 
z.B. auch die verwendbaren Schläge 
und Tritte ausgesucht werden. Insge- 
samt 16 verschiedene Schlagarten aus 
55 angebotenen lassen sich anwählen. 
Außerdem könnt Ihr die Attacken 
noch nach Eurem Geschmack modifi- 
zieren. 

Vor dem Kampf dürft Ihr Euch 
natürlich auch einen Boxer aussu- 
chen und mit ihm in die Trainingshal- 
le gehen. Mit drei Disziplinen könnt 


Ihr seine drei Skills verbessern. Je 


& SPECIAL» 
vu 


er , 


BEE 


nach Skill-Werten darf Euer Kämpfer, 
der auch mit einem eigenen Namen 
versehen werden kann, dann gegen 
gleichstarke oder schwächere Boxer 
antreten. Geht Ihr als 
Sieger einem 
Kampf hervor, gibt es 
eine Trophäe. Ziel ist 
durch 


aus 


es natürlich, 
Training und Kämpfe 
Eure Skills so weit zu 
steigern, daß Ihr ge- 
gen den Titelverteidi- 
ger Panza antreten 
könnt und für den 
Sieg den Meistertitel 
bekommt. 

Nach ein paar 
Kämpfen bekommt Ihr Gelegenheit, 
Euch in ‘Kumate’ zu versuchen. Ku- 
mate hat keine Runden und keinen 
Schiedsrichter. Es wird so lange 
gekämpft, bis einer der beiden Kon- 
trahenten am liegenbleibt. 
Der Vorteil dieses Zwischenspiels: 
Sollte Euer Boxer die Gegner besie- 
gen, steigen seine Skill-Werte im- 
mens. Die andere Seite der Medaille 
ist natürlich, daß bei einer Niederlage 
seine Skills nicht unwesentlich dezi- 


Boden 


miert werden. 

Habt Ihr Euren Kämpfer schliesslich 
in Hochform gebracht und vielleicht 
sogar schon ein paar Trophäen einge- 
sackt, dann dürft Ihr ihn sogar per 
Pafswort der Nachwelt erhalten. 
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Ein Klassiker im Genre derleider 
oft minderwertiggemachten 
Kampfsportspiele liegt mit Best 
ofthe Best vor, das sichmit dem 
Kickboxen beschäftigt. Trotz 
aller Gewalttätigkeitengibt es 
beidiesem Spielnoch soetwas 
wie Sportsgeist, wogegen die 
meisten anderen Games eher 
den “anarchischen” Straßen- 
kampf verherrlichen. 


Best of the Best ist keine neue, aber 
trotzdem eine ansprechende Simula- 
tion. Sie zeichnet sich vor allem durch 
einen gewissen Realismus aus: Die 


Boxer haben keine “Spezialkräfte”. Im 
Zweispielermodus könntet Ihr schließ- 


lich sogar ein paar freundschaftliche 
Streitigkeiten amSNES austragen. 


Tip: 

Zuerst solltet Ihr Euch einen Spar- 
ringspartner zulegen, indem Ihr 
mutterseelenallein in den Zwei- 
spielermodus geht. Jetzt können in 
aller Ruhe Tritte und Schläge aus- 
probiert werden. In den ersten 
Kämpfen sollte die Hauptwaffe ein 
High-Kick sein. Hängt Ihr dann ein- 
mal zu dicht aufeinander, könnt Ihr 
mit Low-Kicks arbeiten. Von einem 
Kumate-Match solltet Ihr zunächst 
absehen, da die Gegner wirklich 
knackigsind 


Simulation 


Der heiße Kampf umsrunde Leder hält Sams- 
tag für Samstag Millionen von Fans in Atem. 
Die beliebteste Sportart Europas - mögli- 
cherweise der ganzen Welt-hatauch immer 
wieder Programmierer angeregt, sich an ei- 
nerUmsetzungzu versuchen. 


ie ein Versuch, 

Fußball-Action von 

einem riesigen 

Stadion in ein 

kleines Modul zu 

bannen, letztend- 
lich ausgeht, hängt von mehreren Fak- 
toren ab: Wie gut ist der Programmie- 
rer, was kann der Grafiker, und nicht 
zuletzt: Was ist die Maschine, auf der 
programmiert wird, in der Lage zu lei- 
sten? 

Zumindest zum letzten Punkt brau- 
chen wir nicht viele Worte zu verlie- 
ren, denn das SNES ist wohl die lei- 
stungsfähigste Konsole, die es mo- 
mentan auf dem Markt gibt (Vorsicht, 
das ist die subjektive Behauptung ei- 
nesSNES-Fans!). 


VolldieLiga 


Bei “FIFA Soccer” kommen aber auch 
die anderen Kriterien nicht zu kurz. 
Die Programmierer haben es ganz of- 
fensichtlich voll drauf, und der Grafi- 
ker ist ebenfalls nicht gerade unfähig. 
Das werdet Ihr schnell merken, denn 
FIFA präsentiert Euch nicht etwa eine 
knödelige Draufsicht, sondern eine 
Perspektive, in der von schräg oben in 
das Stadion geschaut wird. Die Abmes- 
sungen des Platzes, die Größenver- 
hältnisse der Spieler und der Tore zu- 
einander stimmen auffällig. Es entsteht 
echt der Eindruck einer Sportübertra- 
gung im Fernsehen. Damit Ihr im Ge- 
wusel der Spieler die Übersicht nicht 
verliert, wird der jeweils aktive Spieler 


119 


durch einen Stern markiert, der unter 
ihm auf dem Rasen.erscheint. Es ist im 
übrigen immer jeweils der Spieler ak- 
tiv, derdem Ballam nächsten steht. 


 Eckball; Freistoß und Elfmeter” 


Zur eigentlichen Action aufdem Rasen. 


wartet FIFA Soccer abernochimit einer 
ganzen Reihe von Finessen auf. So 
könnt Ihr zum Beispiel die Strategie 
Eures Teams beeinflussen. Ihr könnt 
einstellen, ‚bis wohin sich die Ab- 


 wehrspieler vorwagen dürfen und ab 


welchem Punktssie,den Stürmern das 
Feld überlassen müssen. Die Platzver- 
hältnisse lassen sich ebenfalls einstel- 
len, wodurchisich tatsächlich das Lauf- 
verhalten der Spieler ändert. 

- Natürlich könnt Ihr„auchszu, zweit 
spielen = mit dem geeigneten Adapter 


sogar zu viert. Um der ganzen Ge- 


schichte nöch den richtigen Pfiffzu ver- 
leihen, sind alle Teams enthalten, die in 
der FIFA organisiert sind: Von Ghana 
über Schottlandundden USA bishin zu. 
Rußland. Und nicht nur die Flaggen der 


_ Länder und die Farben die Trikots wur- 


den eingebaut, die Spielstärke der ein-. 
zelnen Teams variiert und entspricht in 
etwa den tatsächlichen Leistungen des 
betreffenden Teams, 
Wie gesagt: Fußball gibt es ä u 
oft, nicht nur im Fernsehen. Wollt Ihr 
jedoch noch mehr solche gelungenen 
Fußball-Videogames haben, dann 
werdet Ihr schon eine Weile suchen 
müssen. Bei FIFA Soccer stimmrss. 
ziemlich alles, angefangen beim » 
gentlichen Spiel über die Animationen 
der Spieler bis hin zu den Kapriolen, 
die die Spieler aufführen, wenn sie ein 
Tor geschossen haben. Das Game ist 
echter Fußball und wird Euch über 
mehr als eine Sommerpause hinweg- 
trösten! Q 
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Strategie 


Altbekannt und sehr 
beliebt ist die Ge- 
schichte vom Zau- 
berlehrling. Der spiel- 


te mit Magie herum und wurde die gerufenen 
Geister nicht mehr los. In einer ähnlichen Mi- 
sere stecken Hokus und Pokus, nachdem sie 
ihre Finger nicht von den Sachen des Zaube- 


rerslassen konnten. 


igentlich sollten Hokus und 
Pokus nur den Lagerraum 
des großen Zauberers Divi- 
nus fegen. An sich keine 
schwere Arbeit, wäre dieses 
Lager nicht 250 Quadratkilo- 
meter groß. Schnell haben die beiden 
Rückenschmerzen, Schwielen an den 
Händen und absolut keine Lustmehr. 

Da fällt ihnen ein Päckchen Instant- 
Troddlers in die Hände. Einfach in Wasser 
auflösen, und schon wachsen aus dem 
Troddlerpulver arbeitsame Troddlers, 
Feine Sache das, denken Hokus und Po- 
kus. Sie besorgen sich einen Eimer Was- 
ser und kippen aus Versehen statt einiger 
Eßlöffel Pulver die ganze Packung hinein. 
Die Folge ist eine regelrechte Troddlerla- 
wine, die das Lagerüberschwemmt. 


Trottelige Troddlers 


Was wird der Zauberer sagen? Bestimmt 
wird er sauer sein! Wohin also mit den 
Troddlermassen? Eine kleine Teleporter- 
kiste scheint die Rettung zu sein: Alles, 
was dort hineingesteckt wird, verschwin- 
det aufNimmerwiedersehen. 

Gesagt, getan: Kaum ist der letzte 
Troddler verschwunden, taucht auch 
schon Divinus auf. Und da sich mächtige 
Zauberer nicht hinters Licht führen las- 
sen, weiß er natürlich gleich, was los ist, 
und wird entsprechend sauer. Die einzi- 
gen Troddlers im Universum — und zwei 
dämliche Assistenzzauberer jagen sie 
durch eine Teleportationskiste. Dabei 
weiß doch jedes Kind, daß Troddlers auf 
das Teleportieren extrem empfindlich 
reagieren, mitunter sogar in Zombies ver- 
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ER 


wandelt werden. Nun heißt es für Hokus 
und Pokus, rein in die Zauberkiste, mög- 
lichst viele Troddlers retten und keine 
Zombies mitbringen. 


Chaosin derZauberkiste 


Wer Hokus und Pokus freundliche Unter- 
stützung angedeihen lassen möchte, 
kann das entweder allein oder zu zweit 
tun. Die Aufgaben sind in beiden Fällen 
grundsätzlich gleich: Die Helden gelan- 
gen jeweils in einen Raum, in den es eini- 
ge Troddlers verschlagen hat. Die Bur- 
schen erscheinen in einem Türchen und 
watscheln, dumm wie eine Stadtmauer, 
immer in eine Richtung. Sie marschieren 
über Blöcke, klettern die Wände hinauf 
und haben auch kein Problem, kopfunter 
an der Decke entlangzulatschen. Aus den 
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Räumen gibt es jeweils mindestens einen 
Ausgang, der natürlich so gelegen ist, daß 
die Troddlers ohne die Hilfe der Helden 
niemals dorthin gelangen. 

Aber die beiden sind ja Zauber-Azubis 
(Ihr seid schließlich auch nicht dumm), 
und auf das Herbeizaubern von Fels- 
blöcken verstehen sie sich. Diese Klötze 
müssen so in den Weg der Troddlers ge- 
zaubert werden, daß der eingeschlagene 
Weg sie zum Ausgang führt. Ist der letzte 
Trödie verschwunden, ist meistens auch 
das Level geschafft. Manchmal müssen al- 
lerdings auch noch ein paar Diamanten 
eingesammelt werden, bevor Ihr den 
Raum verlassen könnt. 

Die gestellte Aufgabe zeigt sich in den 
ersten Levelsnoch recht einfach. In späte- 
ren Räumen tauchen dann aber nicht nur 
gesunde Troddlers auf, sondern auch be- 
reits zombifizierte. Die erweisen sich bei 
Berührung mit einem normalen Troddler 
als extrem explosiv, wobei der berührte 
Troddler natürlich ebenfalls das Zeitliche 
segnet. In solchen Levels wird das richtige 
Plazieren der Blöcke lebenswichtig, denn 
in jedem Raum gilt es eine Mindestmenge 
gesunder Troddlers zu retten. 

Auftauchende Trampolinblöcke, Eis- 
klötze, Kanonen und Minen machen Ho- 
kus und Pokus das Leben nicht leichter. 
Aber zum Glück gibt es eine Paßßwortopti- 
on, über die jedes einzelne Level erreicht 
werden kann — wenn das entsprechende 
Wort bekannt ist. 

Kniffel, tüftel, denk! Trotz fataler Ähn- 
lichkeiten mit “Lemmings” und großen 
Anleihen bei “Solomon’s Key" ist “Trodd- 
lers” ein ausgezeichnetes Denkspiel. 
Außerdem bietet das Game mit 100 Solo- 
Levels, 60 Team-Levels und 15 War-Le- 
vels reichlich Spiel fürs Geld. oO 


Tip: 
Heute keine Tips, sondern ein paar 
Paßwörter: BLDT, NSWT, PYRMD, 


CLRT, SPHNX, QRTT, CNTRN, RDGMS, 
CRSSD. 


GESCHICKLICHKEIT 


Wenn Ihr millimetergenau manövriert, bange die Pixel zählt, oder 
wenn Euer Held in der Luft zuschweben scheint, bevor er miteinem 
Riesensatz auf einem kaum sichtbaren Vorsprung landet, dann ist 
eins klar: IhrhabtEuchinein Geschicklichkeitsspiel verirrt. 


Geschicklichkeit: Was ist das? Der 
Definition im Wörterbuch nach ist 
das körperliche Gewandtheit, Fin- 
gerfertigkeit, die Fähigkeit, etwas 
Neues, Schwieriges richtig anzu- 
packen. Etwas vage, das Ganze! 

Ähnlich verhält es sich auch mit 
den Geschicklichkeitsspielen: Sie 
verlangen Gewandtheit, Fingerfer- 
tigkeit und flexible Auffassungsga- 
be. Und ansonsten weigern sich 
die Games dieses Genres standhaft, 
in eine Schublade gequetscht zu 
werden. 

Eigentlich hat die Geschichte der 
Computerspiele mit einem Ge- 
schicklichkeitsspiel begonnen. 
Pong nannte es sich und sollte 
nach dem Willen seiner Erschaffer 
eigentlich ein Tennisspielsein. Ein 
schwarzer Bildschirm war in zwei 
Rechtecke unterteilt, und auf bei- 
den Seiten befand sich ein kleiner 
weißer Strich, der per Joystick 
nach oben und unten bewegt wer- 
den konnte. Ein weißer Punkt flog 
hin und her und sollte mit den klei- 


nen weißen ‘Schläger’-Strichen 
zurückgeschleudert werden. Das 
konnte nun wirklich kaum jemand 
mit Tennis verwechseln. Wer aber 
Pong spielen wollte, mußte schon 
sehr geschickte Finger besitzen. 
Die erste wirklich große Ära des 
Geschicklichkeitsspiels wurde mit 
dem Game Marble Madness einge- 
läutet, in dem eine Kugel durch ei- 
nen von Hindernissen wimmeln- 
den Parcours gelotst werden muß- 
te. Nach Dutzenden von Kopien 
dieses Spiels folgte die zweite Blüte 
mit Tetris, von dem es bald noch 
viel mehr Nachahmungen gab. 
Seither hat sich das Geschicklich- 
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untote 
Level! 


keitsspieleinen festen Platz im Rei- 
gen der verschiedenen Genres er- 
obert. Momentan sind die Neuer- 
scheinungen auf diesem Sektor 
zwar eher rar, trotzdem ist das 
Genre nicht mehr aus der Spiele- 
landschaft wegzudenken. 
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Geschicklichkeit 


nter einem strahlend 

blauen Himmel liegt 

Spoonerville ruhig und 

friedlich da. Genau das 

richtige Wetter, um zum 

Angeln zu fahren, was 
Goofy, Max und ihre zwei Freunde 
Pete und PJumgehend tun. 

Mit kleinen Booten geht es aufs Meer 
hinaus. Die Angeln werden ausgelegt, 
der Spaß kann losgehen. Da plötzlich 
erscheint am Horizont ein riesiges 
Segelschiff, an dessen Mast die Toten- 
kopfflagge der Piraten weht. Noch be- 
vor Goofy und Max etwas unterneh- 
men können, haben die Piraten PJund 
Pete an Bord ihres Schiffes geschleppt 
und segeln davon. 

Zum Glück sehen Max und Goofy, 
wie das Piratenschiff an einer unweit 
gelegenen Insel landet —- und wieder 
abfährt. Was tun? Die Freunde müssen 
schließlich befreit werden. 


So rudern die 
beiden sofort zu 
der Insel hin- 
aus. Denn auch 
wenn das große 
Schiff schon 
längst wieder in 
See gestochen 
und bereits hinter dem Horizont ver- 
schwunden ist, besteht immer noch 
die Hoffnung, dafs sich die entführten 
Freunde vielleicht noch auf der Insel 
befinden. 


Zeichentrick-Abenteuer 


Und damit fangen auch Eure Abenteu- 
er auf der Pirateninsel an. Ihr seht aus 
der Vogelperspektive jeweils einen 


SE special 93 


KeineBöcke aufZom- 
bies, Monsteroder 
Weltraum-Western? 
O.K., wie wär’sstatt 
dessenmiteinemver- 
trottelten Hund? Auch 
sojemandkannechte 
Probleme haben! 


bildschirmfüllenden Schauplatz, in 
dem es die unterschiedlichsten Dinge 
zutun gibt: Mal braucht Ihr nur die dort 
herumlaufenden Piraten zu besiegen, 
mal gilt es, Puzzles zu lösen, und 
wieder ein anderes Mal muß ein 
geheimes Versteck gefunden wer- 
den. 

Was auch immer anliegt, es kann 
nicht ausschließlich mit roher Ge- 
walt bewerkstelligt werden; es be- 
darf auch immer einer gehörigen 
Portion Köpfchen! 

Auf jeden Fall kann man Piraten 
nicht wie Erroll 
Flynn mit wild 
geschwungenem 
Säbel besiegen. 
In ‘Goof Troop’ 
wird das mit 
Steinwürfen be- 
werkstelligt. 

Kräftig, wie 
Helden nun mal 
sind, könnt Ihr 
sie schwere Findlinge aufheben las- 
sen, die dann auf die Piraten geschleu- 
dert werden. Aber Vorsicht: Zum ei- 
nen liegt immer nur eine beschränkte 
Anzahl von Felsen herum, zum ande- 
ren könnt Ihr auch Euren Partner tref- 
fen (falls jemand mit Euch spielt und 
diesen Part übernimmt — ein Einstieg 
ist jederzeit möglich). 

In anderen Räumen findet Ihr vier- 
eckige Blöcke, die in entsprechende 
Vertiefungen im Boden geschoben 
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werden müssen, um so Türen oder Ki- 
sten zu öffnen. Diese Schiebereien ha- 


ben immer etwas von einem Puzzle an 
sich, denn ohne genaue Überlegung 
geht gar nichts. 


Wie man einen Piraten 
besiegt! 


Das erste Level, das aus vielen ver- 
schiedenen Screens besteht, spielt in 
den Wäldern der Pirateninsel. Am En- 
de dieser Zone gibt es ein Pafswort, 
und es gehtab ins zweite Level, das die 
Höhlenwelt (ebenfalls piratenver- 
seucht und voller Puzzles) der Insel 
zum Schauplatz hat. 

Ihr könnt zwar ‘Goof Troop' ohne 
Probleme alleine spielen und auch so 
viel Spaß haben, aber richtige Klassi- 
kerqualitäten entwickelt das Game 
erst im Zweispielermodus, denn hier 
ist tatsächlich richtige 
möglich. Je besser Ihr Eure Taktik auf- 
einander abstimmt, desto leichter sind 
die Piraten besiegt und die Puzzles 
gelöst. m) 


Teamarbeit 


Tip: 
Ein paar Paßwörter gefällig? Kein 
Problem; hiersindsie: 


Level2: Kir Rot Bla Kir Ban 
Level3: Rot Kir Bla Bla Rot 
Level4: BanKir Bla Rot Ban 


Kir=Kirsche 
Rot=Roter Diamant 
Bla= Blauer Diamant 
Ban=Banane 


Geschicklichkeit 
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ie Hintergrundgeschich- 
te von Super Bomber- 
man kannst Du Dir er- 
sparen, denn sie ist ein- 
fach zu haarsträubend 
und außerdem völlig 
ohne Belang. Stürze Dich statt dessen 
lieber direkt auf das Game, und bestel- 
le für die nächsten drei Tage den Pizza- 
service — vorher wirst Du nicht mehr 
vom Monitor loskommen. 

Bomberman ist ein kniffliges Ge- 
schicklichkeitsspiel, das obendrein 
noch reichlich strategisches Denken 
fordert. Du steuerst einen kleinen, 
knuffeligen Helden, der, wie der Na- 
me schon verrät, hauptberuflich Bom- 
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ben legt. Aber natürlich macht er das 
nicht nur so zum Spaß — es geht für ihn 
dabei ums nackte Überleben. Er befin- 


det sich nämlich zusammen mit allen 
möglichen kleinen Monsterchen in 
labyrinthartigen Arenen, in denen er 
einen Ausgang finden und freispren- 
gen muß. Die Bomben sind für ihn die 
einzige Möglichkeit, sich die kleinen 
Biester vom Leibe zu halten. 

Jedes gelegte Bömbchen sprüht bei 
der Explosion Flammenzungen in alle 
vier Himmelsrichtungen. Von den 
massiven Mauersteinen einmal abge- 
sehen, wird damit samt und sonders al- 
les abgefackelt, was im Weg steht - lei- 
der auch der Bomberman selbst, wenn 
ernicht aufpaßt. 


Die Kampftechniken 
des Bomberman sind 
legendär. Seine Bom- 
benlegerkünste wur- 
den schon auf dem 8- 
Bit-NES staunend be- 
wundert, auf dem SNES 
sind sie einfach un- 
widerstehlich: Super 
Bomberman ist bereits 
jetztein Klassiker. 


KurzeLunte 


Durch das Einsammeln 
diverser Extras kann 
Bomberman die Wirkung 
seiner Bomben modifi- 
zieren. So kann er z.B. die 
Reichweite der Flammen- 
zungen vergrößern, meh- 
rere Bomben gleichzeitig 
legen oder die Spreng- 
körper mit Fernzündern 
versehen, die auf Knopf- 
druck ausgelöst werden. In jeder Arena 
muß Bomberman alle Bösewichter ins 
Jenseits sprengen und dann den Aus- 
gang finden, um ins nächste Labyrinth 
zu gelangen. Der Ausgang ist meistens 
noch unter Blöcken versteckt, die — 
richtig geraten! — weggesprengt wer- 
den müssen. 


Vierspieler-Action 


Abgesehen vom originellen Spielprin- 
zip besticht Bomberman vor allem 
durch seine verschiedenen Spielvari- 
anten. Das besondere daran ist, daß im 
Mehrspielermodus bis zu vier Leute 
gleichzeitig antreten können — eine 
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Seltenheit auf dem Spielemarkt. In der 
einfachen Version spielst Du Dich als 


Solobombenleger durch Dutzende von 
Levels voller ständig wechselnder Geg- 
ner. Die zweite Variante nennt sich 
Battlemode und ist eigentlich der spaßi- 
gere Teil des Games. Hier kannst Du 
zusammen mit maximal drei Freunden 
einen witzigen Wettkampf austragen. 
Für dieses Duell stehen insgesamt 
zwölf verschiedene Arenen zur Verfü- 
gung, die sich nicht nur optisch vonein- 
ander unterscheiden. 

In der Warpzone zum Beispiel wim- 
melt es von Teleportern. Trittst Du auf 
einen drauf, ist Dein Bomberman so- 
gleich verschwunden und taucht an ei- 
ner völlig anderen Stelle der Arena 
wieder auf. In der Tunnelzone sind 
Röhren verlegt, in denen keine Bom- 
ben gezündet werden können, und die 
Lichtzone ist im Widerspruch zu ihrem 
Namen stockdunkel. 

Nicht umsonst hat das Game eine 
Auszeichnung als bestes Mehrspieler- 
Game gewonnen. Ganz ehrlich, von 
Secret of Mana einmal abgesehen, ist 
es zur Stunde das einzige Spiel aufdem 
Markt, das tatsächlich den Kauf eines 
Vierspieleradapters rechtfertigt. iM] 


Geschicklichkeit 


Früh übt sich, was 
dereinst ein mächti- 
ger Magier werden 
will. So trainiert auch 
Merlin, seines Zei- 
chens Hofzauberer 
bei König Arthur. 


as hat Merlin, der 

mystischste aller 

Magier, eigentlich 

getrieben, als er 

noch ein Teenager 

war? Dieser Frage 
ging bereits vor Jahren Walt Disney 
nach, Jetzt jedoch hat sich auch die 
amerikanische Adventure- und Rollen- 
spielschmiede Westwood 
dringlichen Problems angenommen. 
Auf dem PC sind die Softwaremacher 
aus Las Vegas längst für phantastische 
Grafik-Adventures bekannt, und das 
Nintendo-Debüt kann sich ebenfalls 
sehen lassen. 


dieses 


Farbfilm 


* Du übernimmst natürlich die Rolle von 
Merlin, der diese Unterstützung drin- 
gend nötig hat: Der junge Zauberer 
sucht gerade verzweifelt seine Freun- 
din (wußte gar nicht, daß er mal eine 
hatte). Dazu durchstreifst Du gemein- 
sam mit ihm die örtlichen Wälder, hast 
diverse Rätsel zu lösen und auch das 
eine oder andere Kämpfchen zu ge- 
winnen. 

Die Landschaft wird in isometrischer 
Draufsicht dargestellt, also von schräg 
oben. Die Spielfiguren und Gegen- 
stände sind dabei wesentlich größer 
und detaillierter gezeichnet als in an- 
deren, vergleichbaren Spielen des 
Genres. 

Auch auf Texte wurde weitestge- 
hend verzichtet. Die Spielfiguren 
führen alle Dialoge mittels Sprechbla- 
sen, in denen alles durch kleine 
Bildchen dokumentiert wird. Das hat 
den Vorteil, dafs das Programm inter- 
national und sogar für kleine Kinder 
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Young Merlin 


spielbar wird. Auch die Rätsel sind 


nicht so schrecklich schwierig. Sie 
können selbst von Nicht-Profis ohne 
größere Probleme gelöst werden. 

Die Hauptaufgabe des kleinen Zau- 
Einsammeln von 
Edelsteinen. Die Edelsteine werden in 


berers besteht im 


einen Zaubersee geworfen und ver- 
vollständigen nach und nach einen Re- 
genbogen. Gewässer haben in Merlins 
Land ohnehin eine besondere Bedeu- 
tung. Jeder See enthält eine bestimmte 
Wassersorte, die Lebenspunkte wie- 
der auffrischt oder ähnliche Wunderta- 
ten vollbringt. Deshalb sind die wie- 
derverschließbaren Glasfläschchen 
auch das nützlichste Zubehör im In- 
ventory. 

Merlins Suche führt ihn durch ein rie- 
siges Land, durch Wälder, Höhlensy- 
steme und magische Orte. Kleinere 
Gegner werden mit gezielten Zauber- 
sternschüssen erledigt, größere brau- 
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chen zumeist einen Gegenstand aus 
dem Inventar. Eine Wiese voller 
fleischfressender Pflanzen kann bei- 
spielsweise erst überquert werden, 
wenn Merlin das aggressive Grünzeug 
vorher mit Magiepulver schockgefro- 
stet hat. Bei der Lorenfahrt durch die 
alte Silbermine sind Kartographier- 
künste schwerstens gefragt, sonst ver- 
läufst Du Dich rettungslos. 

Glücklicherweise läßt sich der Spiel- 
stand an bestimmten Punkten über ei- 
ne Paßwortoption festhalten und kann 
später jederzeit fortgesetzt werden. An 
einem Abend spielt man Young Merlin 
sowieso nicht durch. 


Modulschätzchen 


Young Merlin ist der gelungene Ver- 
such, Grafik-Adventures auf Konsole 
umzusetzen. Obwohl das Spiel auf 
dem ersten Blick so aussieht, als wäre 
es für Kinder gemacht, hat auch ein al- 
ter erfahrener Zelda-Fan einiges daran 
zu knacken. Zugegeben: Die Komple- 
xität und Schwierigkeit herkömmli- 
cher SNES-Rollenspiele hat Young 
Merlin nicht. Dafür ist es eine Augen- 
weide und ein Ohrenschmaus, denn 
Grafik und Sound wurden von Profis 
gemacht, die in dieser Hinsicht bereits 
auf anderen Rechnern ihre Meister- 
schaft bewiesen haben. 

Wer gerne mal ohne Blut und Ge- 
walt spannende Abenteuer erleben 
möchte, der findet in Young Merlin ge- 
nau das Richtige - und wird so schnell 
nicht wieder davon loskommen. a 


Geschicklichkeit 


The Incredihle Crush Dummies 


Mit 150 gegen eine Betonwand donnern? 
Ohne Fallschirm vom Hochhaus hüpfen? 
Macht doch kein vernünftiger Mensch! 
Stimmt, aber wer sagt, daß Crash Dummies 
vernünftigsind -oderüberhaupt Menschen? 


n:03 000.400, ZI 2 ... 


z_ 


wi r 


an ee 


er Beruf, dem Slick 
nachgeht, ist nicht ge- 
rade als normal zu be- 
zeichnen. Aber Slick ist 
ja schließlich auch 

kein normaler Typ: Er 
ist ein “Dummy”, eine Testpuppe. Mit 
ihm und seinen Kollegen wird zum 
Beispiel festgestellt und bewiesen, 
warum Sicherheitsgurte im Auto so 
wichtig sind (was inzwischen eigent- 
lich auch der Dümmste begriffen ha- 
ben sollte, aber es gibt halt immer noch 
Leute, die schwer von Kapee sind!). 
Nur deswegen lassen sie sich mit ei- 
nem Lächeln auf der Maske volle Kan- 
ne gegen eine Betonwand knallen. 
Klar, daß diese Typen schwerstens zu- 
sammenhalten - als Freunde unterein- 
ander, nicht etwa ihre diversen Einzel- 
teile beim Crash. 

Als nun eines Tages der Ober-Dum- 
my Dr. Zub von Junkman, dem Erz- 
feind aller Dummies, entführt wird, 
macht sich Slick sofort auf die Blech- 
socken. Er wird es dem fiesen Herrn 
der Junkbots schon zeigen - falls er es 
jemals schafft, bis zu dessen heimatli- 
chem Schrottplatz vorzudringen. Der 
Weg dorthin ist lang und fallenreich. 


Durch vier mit Hindernissen und Fies- 
lingen gespickte Levels führt die Ret- 
tungsmission, und die Levels wieder- 
um sind in zwei bis fünf unterschiedli- 
che Stages aufgeteilt. 

Ob im heimatlichen Crash-Zentrum, 
wo Dich explodierende Glühbirnen 
und Mini-Junkbots auf Einrädern ter- 
rorisieren, oder auf einer Baustelle, wo 
Du Ärger mit Betonmischern und 
Kreissägen bekommst — immer bist 
Du, oder besser gesagt, ist Slick in Ge- 
fahr, einen Körperteil abgeben zu 
müssen, wenn er in allzu innigen Kon- 
takt mit seinen Feinden kommt. (Ver- 
liert er schließlich seinen Kopf, verliert 
erauch eines seiner drei Leben). 

Auch im militärischen Testgelände 
und natürlich auf Junkmans Schrott- 
platz gibt es keinerlei Verschnaufpau- 
se-Junkmans Kreaturen mögen Dum- 
mies zum Frühstück, Mittag- und 
Abendessen. 


Garnichtso dumm, 
der Dummy! 


Viele Extras helfen Slick, sich gegen 
die übermächtigen Bots zu wehren. 
Du kannst Deinen Widersachern zum 
Beispiel Schraubenschlüssel (findet 
Slick überall im Gelände) um die Oh- 
ren fliegen lassen, daß ihnen Hören, 
Sehen und Leben vergeht. Airbags ver- 
helfen zu zeitlich begrenzter Fliegerei. 
Mit dem Overdrive wird Slick zum ra- 
senden Blitz. Stolpert er über einen 
Schraubenzieher, bekommt er damit 
das jeweils letzte verlorengegangene 
Körperglied wieder angeschraubt. Ex- 


125 


traleben sind eine ebenso feine Sache 
wie Zusatzsekunden, die das äußerst 
knappe Zeitlimitetwas verlängern. 
Sprungfedern erweisen sich als eine 
etwas zweischneidige Angelegenheit. 
Die Riesenausgaben dieser Teile 


schleudern Slick postwendend ins 
nächste Level. Wohin allerdings die 


kleineren Versionen Deinen Helden 
befördern, das steht in den Sternen. 
Ein solcher Sprung kann in einem Ge- 
heimraum enden, aber auch mitten auf 
der Faust eines Gegners. Die “Incre- 
dible Crash Dummies” hinterlassen ge- 
mischte Gefühle. Auf der einen Seite 
sind Held und Animationen witzig, auf 
der anderen führt der ganz schön 
knackige Schwierigkeitsgrad schnell 
in die Dimensionen, die von Frust ver- 
seucht sind. Sowohl an Continues wie 
auch an einer Paßwortoption wurde 
nämlich leider gespart. Oo 


Geschicklichkeit 


dann wißt Ihr er Ihr seid Genese . en Alb- 
traum, oder Ihrschaut Euch gerade einen Film an, des- 

sen Produktionsbudget zu 90% fürKunsiblutverwendel 
wurde. Seitneuestem gibteseine weitere Möglichkeit: 
Ihr sitzt vor einem Videospiel. In Konamis ‘Zombies’ 
(das eigentlich ein LucasArts-Game ist) passiert ge- 
naudas-undobendreinschonimerstenLevel. 


eder von Euch, der öfter mal 
ins Kino geht oder sich Videos 
| ausleiht, kennt sie: die hane- 
büchen schlechten Horrorfil- 
Tatsache ist, daß in die- 
sem Genre neuneinhalb von 
zehn Filmen zum Fürchten dämlich sind 
(der verbleibende halbe ist dann mei- 
stens ‘nur’ dämlich). Daß diese doofen 
Machwerke zumindest dazu gut waren, 
die Spieldesigner von LucasArts zu inspi- 
rieren, ist einer ihrer wenigen Verdienste. 
Die Jungs scheinen sich des öfteren sol- 
che Streifen reinzuziehen und dabei herr- 
lich zu amüsieren. All die Idiotie dieser 
Machwerke gebündelt, verset teinem 
guten Schuß Ironie, einer gehi n 
on feiner Grafik und viel guter Musik, 
müßte an sich ein gutes Game ergeben, 
dachte man sich. Die Rechnung ging auf! 


Ghouls— 


me. 


theyjustwantto 


havefun! 


In fast jedem Level wird ein anderer 
Film verulkt, und das Game fängt mit 
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dem ‘Abend der Untoten’ an, in dem 
die bereits erwähnten Ze. aus 
gi on yet kric 


digen vor an Zugriff‘ untoten Ge- 
sockses in Sicherheit bringen. 


gemein ist!) von C 
Kadavern gereinigt werden, und in der 
Bichzten ern erwartet au schon 


en Drcben Aliens, Kiler- 


clowns, Monster aus diversen schwar- 
zen Lagunen und Mumien abgehandelt 
und gehörig auf die Schippe genom- 
men. 

Die Levels sind alle ziemlich verwin- 
kelt, und bei Erledigung der diversen 
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Rettungsmissionen muf auch nach 
Munition, Lebensenergie, Schlüsseln 
und speziellen Zaubertränken Aus- 

schau gehalten werden. Mittels eines 
solchen Gesöffs könnt Ihr Euch in ein 
Monster verwandeln und mal so richtig 


. Damit die 50 verschiedenen 
icht gar zu schwer werden und 
[ ht immer wieder vom Anfang 
el t, gibt's alle paar Levels 
ein Paßwort zum späteren Wiederein- 
stieg. 

Zombies ist ein Paradespiel für 
Games, in denen so ziemlich über- 
Baup: nichts ernst genommen wird. 
] spruch, Euch eine richtig 
bereiten, den haben die 


Geschicklichkeit 


spoin«lizzy 
Worleis 


pindizzy ist eines der vie- 
len Spiele, die nicht exklu- 
siv für das SNES erdacht 
wurden, sondern schon 
auf eine regelrechte Klassi- 
ker-Laufbahn zurück- 
blicken können. Vor gut fünf Jahren 
war dieses Spiel der Straßenfeger Nr. 1 
— und das trotz (oder vielleicht gerade 
wegen) seines einfachen Spielprin- 
zips. 


Mit dem Kreisel durchs 
Labyrinth 


Ihr müßt einen einfachen Brummkrei- 
sel durch ein Labyrinth voller Hinder- 
nisse und Fallen lenken. Dabei geht es 
nicht nur darum, die haarigsten Par- 
cours so schnell wie möglich zu mei- 


stern, es gilt obendrein auch noch, ver- 
steckte Schalter zu finden, Teleporter 


auszuprobieren und abge- 
legene Nischen aufzusu- 
chen. Das Geschehen prä- 
sentiert sich in der belieb- 
ten Puppenstuben-Per- 
spektive, in der das Gelän- 
de von schräg oben gezeigt 
wird. Der Kreisel, den Ihr 
steuern müßt, verhält sich 
wie eine Murmel auf einer Ebene, die 
jeweils durch kurze Stöße in eine be- 
stimmte Richtung gelenkt wird. 


Brummkreiselallüren 


Durch diese kugelspezifische Trägheit 
ist weder abruptes Stoppen noch 
schnelles Beschleunigen möglich. 
Zieht man nun in Betracht, daß Ihr den 
Kreisel stellenweise über schmalste 
Brücken lenken oder abgelegene Be- 
reiche der Levels über winzigste Auf- 
zugsplattformen erreichen müßt, dann 
entpuppt sich Spindizzy als ein ziem- 
lich schweres Game. Doch dank eines 
umfangreichen und ausführlichen Tu- 
torial-Levels findet Ihr auch an schwie- 
rigen Stellen einen leichten Einstieg. 
Habt Ihr die grundsätzlichen Struk- 
turen des Games verstanden, könnt Ihr 
die Tutorials verlassen und ‘richtige’ 
Levels angehen. Dort werden die to- 
pographischen Schikanen gleich noch 
einen Klacks haariger, und Ihr werdet 
Euch auch mit etlichen Untieren aus- 
einandersetzen müssen, die von nun 
an das Gelände unsicher machen. 
Vielleicht kennt der eine oder ande- 
re unter Euch ja noch das legendäre 
Marble Madness (das es unseres Wis- 
sens leider nicht für das SNES gibt). 
Dieses Game kann noch am ehesten 
als Vorbild zu Spindizzy gelten. 
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Viele Games laufen 
unter der Bezeich- 
nung '‘Geschicklich- 
keits-Spiel’, besitzen 


aber starke Einschläge aus anderen 
Genres. Ein wirklicher, absolut reinras- 
siger Vertreter der Gattung ist dage- 
gen.derKlassiker ‘Spindizzy Worlds’! 


Während es in diesem Game aber ei- 


gentlich nur darum ging, in einem vor- 
gegebenen Zeitlimit einen besonders 


haarsträubenden Parcours zu durch- 
rollen, erfordert Spindizzy neben er- 
heblicher manueller Geschicklichkeit 
(bloß nicht verkrampfen!) noch eine 
gehörige Portion Denkvermögen und 
Knobeltalent, damit der Kreisel auch 
an die unmöglichsten Stellen bugsiert 
werden kann. Ein Feature, das Spin- 


dizzyzueinemechtenHitmacht. Q 
Tip: 

Level: Paßwort: 
Beginner Iv?8A?8t 
Pak Attack Iv?OCP?3 
Tripat Iv?10c?8m 
BallRace Dv?1öhhfx 
Frigia HvdaCc3?R 
GrassHopper Bv?JaBm3 
Obelisk Run EvSLAV3Q 
Grass Maze BR7JaEOa 
Buxton Cat ImSYJY?W 
Sandy Island Im@UKN!1 
Roller-ama Cn2AUAeP 
Water Works KoBAK320 
Misdirection ImA@aCYeZ 
Castle Quest Ba6AICFz 
Pyramidea IkAABNdw 
Water World PgAEaaBn 
CanalS$ide PgAFyaCA 
Radima NgACYKIH 
Torture IKAAAoJc 


& specin. 


Geschicklichkeit 


A 


Aero the Acro Bat 


Seltsame Helden gibt es in Computerspielen 
ja reichlich. In puncto Originalität ist die 
Fledermaus, um die eshier geht, jedoch echt 
einzigartig. Dieser Flattermann hat sich näm- 
lich als Akrobat verdingt und ist nun die At- 


traktion in einem Zirkus. 


as Publikum ist begei- 
stert, Aero fühlt sich 
wohl, Zuschauer kom- 
men auch genügend. Es 
könnte 
sein! Aber leider gibt es 


alles so schön 


da noch Edgar Ector und seinen fiesen 
Kumpan Zero The Acrobrat, die beide 
früher mal wegen fieser Machenschaf- 
ten aus dem Zirkus verjagt wurden und 


seither auf Rache sinnen. Tja, und diese 
beiden trommeln eine Truppe bösarti- 
ger und verrückter Zirkustypen zusam- 
men und planen den Aufstand. 

Invasion der Manege steht auf dem 
Programm, und die Bösewichter haben 
ihren eigenen Spielplan. Aber, wie das 
nun mal so ist im Spieleland — die Fies- 
linge haben die Rechnung ohne den 
Helden gemacht. Aero schlägt zurück. 

Öfter mal was Neues, so haben die 
Sunsoft-Macher wohl gedacht und sich 
sogleich vorgenommen, diesen Wahl- 
spruch bei ihrem nächsten Game zu be- 
herzigen. Daß es sich gelohnt hat, kann 
man unschwer am fertigen Produkt er- 
kennen. Es ist zwar unverkennbar ein 
klassischer Vertreter des Jump’n’Run- 
bzw. Geschicklichkeits-Genres, hat 
aber einige feine, kleine Neuigkeiten 
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aufzuweisen. Aeros erste Probe findet, 
wie sollte es anders sein, in der Manege 
statt. Insgesamt warten vier große Spiel- 
abschnitte darauf, durchspielt zu wer- 
den. Jeder davon ist wiederum in sieben 
Unterlevels, inklusive eines Bonus- und 
eines Wächterlevels aufgeteilt. 


Sturzflug 


Mit rasantem Sturzflug rückt Aero sei- 
nen Feinden zu Leibe. Er kann dabei 
nicht nur gut mit den Flügeln flattern, 
sondern sich auch auf dem Scheitel- 
punkt eines normalen Sprungs noch 
einmal korkenzieherartig in die Luft 
bohren. Trifft er dabei auf einen Geg- 
ner, wird dieser dadurch aus der Mane- 
ge katapultiert. Dazu gibt es noch Tra- 
peze, Trampoline und Kanonen. Nein, 
nicht die von Navarone, sondern die, 
mit denen man menschliche oder Fle- 
dermaus-Kanonenkugeln abfeuern kann. 
Sehr effektiv! 

Mittels dieser Geschütze kann Aero 
Bereiche der umfangreichen Levels er- 
reichen, die sonst nicht zugänglich 
wären. Doch auch hier ist Vorsicht ge- 
boten: Steht das Geschütz an der 
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falschen Stelle oder verwendet Ihr zu- 
viel Katapultkraft, schon findet Ihr Euch 
aufirgendwelchen Stacheln wieder, die 
das Szenario großzügig verschönern. 
Besonders interessant an dem Game 
ist auch der Umstand, daß in so ziemlich 
jedem Level eine andere Aufgabe erle- 
digt werden muß. Im ersten Level gilt es 
zum Beispiel, durch mehrmaliges Drauf- 
hüpfen bestimmte Plattformen zum Ver- 


schwinden zu bringen. Level zwei ver- 
birgt einen Schlüssel, ohne den Ihr nicht 
nach Level drei kommt, in dem es wie- 
derum stockdunkel ist; Aero hat folglich 
die Aufgabe, die Lichter anzuzünden. 
Friedlich, fröhlich, spannend, lustig 
und bunt - ein sehr positives Resümee 
für ein positives Game. Q 


Tip: 
Nichtimmeristallesso, wie esscheint. 
Im ersten und im zweiten Akt gibt es 
eine St mit 
Wand, hinter der natürlich ein p 


Zweiter Akt, auf der 
el-Ende: Hier 

it Ihr mit einem Paar Gleitfl 
Plattformen hin - 
 Schatzraum unmittelbar 
unterderDeckedesLevelserreichen 


Geschicklichkeit 


utty Moon, die Heimat der 
Knetmännchen, kreist um 
den Planeten Zid. Außer 
der Tatsache, daß er offen- 
sichtlich schwarz ist, wis- 
sen die Puttianer nur we- 
nig über Zid. Um so überraschter sind 
sie deshalb, als plötzlich ein riesiges 
Raumschiff von dort auftaucht und an- 
fängt, Putty Moon mit Strahlen zu be- 
schießen. Die Panik ist groß, und ei- 
gentlich weiß niemand, was los ist, und 
schon gar nicht, was nun zu tun sei. 

In der Tat ist die Lage fatal, denn Da- 
zzledaze der Zauberer, dessen Kassen 
immer leer sind, hat einen genialen 
Plan, wie er schnell zu viel Geld kom- 
men kann. Mit seinem neuartigen 
Transformationsstrahler umkreist er 
Putty Moon, und jeder Puttianer, der 
von den Strahlen getroffen wird, ver- 
wandelt sich in einen Kaugummi 
(Spearmint-Geschmack), den Dazzle- 
daze auf dem interstellaren Markt ver- 
kaufen kann. 


Von der Knete zum Kaugummi 


In dem Moment, in dem man Euch das 
Joypad in die Hand gibt, hat der Böse 
schon fast gänzlich gesiegt. Alle Puttia- 
ner sind in Kaugummi verwandelt, und 
schon sind die Schergen des Bösen da- 
bei, sie in Stanniolpapier zu verpacken 
und im Laderaum des Raumschiffs zu 


verstauen. Nur ein einziger der Puttia- 
ner ist noch übriggeblieben. Er hat die 
ganze Aktion schlicht und ergreifend 
verpennt und somit seine Transformati- 
onverpaßt. 

Mit Eurer Hilfe muß der letzte der 
Knetianer nun die vor Urzeiten instal- 
lierten Verteidigungsanlagen des Putty- 
Monds wieder in Betrieb nehmen. 
Überall auf dem Mond stehen Roboter 
herum, die Feinde vertreiben sollen. 
Hätte der Zauberer die Blechkamera- 
den nicht samt und sonders eingefro- 
ren, dann hätten sie das sicher auch ge- 
tan. 


RobotontheRocks 


Knetkumpane sind flexibel und kön- 
nen die verschiedensten Kunst- 
stückchen mit ihrem Körper vollbrin- 
gen. Zum Beispiel können sie sich deh- 
nen und so klaffende Abgründe zu 
überbrücken oder sich ganz flach auf 
den Boden schmiegen, so daß sie fast 
unsichtbar sind. Sie können auch sprin- 
gen wie Gummibälle, sich aufblasen 
wie ein Ballon, blitzschnell in eine 
Richtung schnalzen und dort stehen- 
den Bösewichtern deftig eine verpas- 
sen. Schließlich können sie einfach — 
man istja flexibel - die Gestalt des Geg- 
nersannehmen. 

All diese Kapriolen sollen in den Dut- 
zenden verschiedener Levels, die Ihr 


129 


Diesist die Geschichte 
von Pulity, dem niedi- 
lichsten Kneimänn- 
chen des Universums. 
Und eigentlich wäre 
Pufity das Wörichen 
“Sorgen” gänzlich 
unbekannt, wäre dia 
nicht derböse 
Zauberer Dazzledaze 
vomschwarzen 
Plometen Zid. 


durchwandern müßt, nutzbringend an- 
gewendet werden. Jeder Schauplatz ist 
in der Seitenansicht dargestellt und er- 
streckt sich über mehrere Bildschirme. 
Ziel ist es jeweils, alle eingefrorenen 
Robbies aufzutauen, die in der Gegend 
herumstehen. Sind alle Blechkamera- 
den reaktiviert, geht es durch den Aus- 
gang in das nächste Level. 

Zwischenzeitlich darf sich der kleine 
Knetmann mit den aberwitzigsten Geg- 
nern herumprügeln: Terminator-Karot- 
ten, Killer-Würstchen und Flugschwei- 
nen. Im Vergleich zu diesen Bösewich- 
tern sind die fliegenden Hexen noch 
richtig hausbacken. 

Gäbe es einen Preis für besonders 
schräge Hintergrundgeschichten, Su- 
per Putty würde ihn gewinnen. Soviel 
Blödsinn auf einem Haufen ist uns nur 
selten untergekommen. Nur gut, daß 
das Game spielerisch Qualitäten auf- 
weist und nicht zuletzt wegen all seiner 
herrlich dämlichen Elemente auch auf 
lange Sicht Unterhaltung verspricht. I 


Tip: 
st ein Robot in Sichtwei- 
\ n kann. Auf- 
n. Mit dem er- 
bbie erm Arm 
erkunden, will heiße 
gang suchen, Jetzt k 


rast immer 


te, der befre 


kenmachen, Im Zweif 
drückenundinRuheü 


Bitte die ABO- 
Karte am Heft- 
ende benutzen! 
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Wenn Du ASM 

abonnierst, 
sparst Du 
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kauf einen 
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Wenn Du ASM Wenn Du ASM 


abonnierst, 
bekommst Du 
ASM noch vor. 
dem offiziellen 
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termin - früher. 
als Deine 
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